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ABSTRAK
Perkembangan teknologi pada zaman ini memberikan perubahan yang nyata dalam kehidupan manusia.
Telah  banyak  peralatan  yang  dibuat  oleh  manusia  yang  fungsinya  untuk  mempermudah  pekerjaan
manusia sehingga manusia sangat bergantung pada teknologi. Salah satu manfaat dari teknologi modern
yang digunakan internet of things. Smarthome merupakan bagian dari internet of things yang bertujuan
untuk memonitor dan mengendalikan Segala sesuatu di kediaman laptop atau smartphone. Untuk itu
dalam implementasi  smarthome jurnal ini akan membahas bagaimana merancang gorden dan lampu
otomatis menggunakan sensor cahaya dan sensor temperature tubuh manusia berbasis arduino yang
dikontrol dengan smartphone. Alat ini berfungsi untuk membuka atau menutup gorden dan menyalakan
atau mematikan lampu dalam dua mode. Dalam alat ini akan terdapat dua mode yaitu otomatis dan
manual, dimana mode otomatis akan bekerja dengan inputan yang masuk dari sensor sedangkan mode
manual akan bekerja dengan inputan dari smartphone. Untuk mengerakkan gorden digunakan motor dc
dan untuk mengontrol lampu digunakan relay sedangkan lcd digunakan untuk menampilkan mode yang
sedang digunakan dalam alat.
Kata Kunci : Prototipe, Smart Home, Smart Room, Arduino, Bluetooth
PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi  belakangan
ini  telah  banyak  membantu  dalam
meningkatkan kualitas dan kesejahteraan
hidup  manusia.  Seiring  dengan
perkembangan  tersebut,  menghadirkan
beberapa teknologi yang mampu diterapkan
dalam  kehidupan  masyarakat  luas  untuk
membantu dalam setiap aktivitas manusia.
Teknologi yang mampu memonitoring dan
mengontrol  penggunaan  perangkat
elektronik  serta  kinerjanya  menjadi  hal
yang  dibutuhkan  dalam  meningkatkan
efisiensi waktu bagi para penggunanya.
Dengan  seiring  waktu  dan
berkembangnya  teknologi,  ada  pun
pengendali perangkat elektronik pada rumah
secara  otomatis  yang  sering  disebut  Smart
Home dengan memanfaatkan suatu alat
elektronika yaitu mikrokontroler.
Mikrokontroler  digunakan  sebagai
perangkat pendukung untuk mengendalikan
komponen elektronika.
Oleh karena itu penulis melakukan
implementasi  dari  bidang  Smart  Home
dengan  membuat  alat  yang  dapat
mengendalikan gorden dan lampu secara
otomatis berbasis Arduino Uno yang dapat
diaplikasikan  dengan  smartphone  android.
Pada  alat  ini  terdapat  dua  mode,  yaitu
otomatis  dan  manual.  Pada  mode  manual
gorden dan  lampu  akan dikontrol  melalui
Android  yang  terhubung  dengan  Arduino
melalui  modul  bluetooth.  Sedangkan pada
mode  otomatis  gorden  dan  lampu  akan
dikontrol melalui dua inputan sensor, yaitu
sensor  cahaya  menggunakan  LDR  (Light
Dependent  Resistor)  dan  sensor
temperature  tubuh  manusia  menggunakan
PIR (Passive Infrared Receiver).
Tujuan  dibuatnya  rancangan  alat
untuk  mengendalikan  gorden  dan  lampu
otomatis berbasis smarthphone android,
yaitu  membantuk  user  dalam
mengefisiensikan waktu yang dimiliki dan
membantu  dalam  mengimplementasikan
teknologi modern dalam kehidupan sehari-
hari.
LANDASAN TEORI
Untuk merancang gorden dan lampu
otomatis  menggunakan  sensor  cahaya  dan
panas  berbasis  arduino  yang  dikontrol
dengan smartphone[3], dibutuhkan
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Arduino Mega 2560 adalah papan
pengembangan  mikrokontroller  yang
berbasis  Arduino  dengan  menggunakan
chip ATmega2560  [4].  Board ini  memiliki
pin I/O yang  cukup banyak,  sejumlah 54
buah  digital  I/O  pin  (15  pin  diantaranya
adalah PWM), 16 pin analog input,  4 pin
UART  (serial  port  hardware).  Arduino
Mega  2560  dilengkapi  dengan  sebuah
oscillator 16 Mhz, sebuah port USB, power
jack DC,  ICSP header, dan  tombol  reset.
Board  ini  sudah  sangat  lengkap,  sudah
memiliki  segala  sesuatu  yang  dibuthkan
untuk  sebuah  mikrokontroller.  Dengan
penggunaan  yang  cukup  sederhana,  anda
tinggal  menghubungkan  power  dari  USB
ke PC anda atau melalui adaptor AC/DC ke
jack DC.
Bluetooth adalah sebuah teknologi
komunikasi  tanpa  kabel  yang  beroperasi
dalam  pita  frekuensi  2,4  GHz.  Pada  alat
akan mengunakan Module Bluetooth HC-
05  adalah  module  bluetooth  (komunikasi
nirkabel)  yang  beroperasi  pada  frekuensi
2.4GHz  dengan  pilihan  2  mode
konektivitasnya.  Mode  1 yaitu  sebagai
slave atau receiver data saja, mode 2 yaitu
sebagai master atau dapat bertindak sebagai
transceiver.  Komponen  ini  sangat  tepat
diaplikasikan  untuk  komunikasi  nirkabel
atau  wireless  dalam  hal  sistem  kendali,
monitoring, maupun gabungan keduanya.
Motor  stepper  adalah  salah  satu
jenis  motor  dc yang  dikendalikan  dengan
pulsa-pulsa  digital.  Prinsip  kerja motor
stepper  adalah  bekerja  dengan  mengubah
pulsa elektronis menjadi  gerakan mekanis
diskrit  dimana  motor  stepper  bergerak
berdasarkan  urutan  pulsa  yang  diberikan
kepada motor stepper tersebut. Oleh karena
itu  untuk  menggerakkan  motor  stepper
diperlukan pengendali motor stepper yang
membangkitkan pulsa-pulsa periodik.
L298  adalah  IC  driver  motor  yang
memiliki 2 buah full-bridge driver tegangan
dan arus tinggi yang dapat dikontrol dengan
menggunakan level logic TTL. Pada IC L298
terdiri  dari  transistor-transistor  logik  (TTL)
dengan gerbang nand yang berfungsi  untuk
memudahkan  dalam  menentukan  arah
putaran  suatu  motor  dc  maupun  motor
stepper. IC ini  memiliki  2  buah pin enable
untuk  mengaktifkan  atau  mematikan  sinyal
output  beban  secara  independen.  Kelebihan
akan  modul  driver  motor  L298N  ini  yaitu
dalam  hal  kepresisian  dalam  mengontrol
motor  sehingga  motor  lebih  mudah  untuk
dikontrol.
LDR  adalah  jenis  Resistor  yang
nilai  hambatan  atau  nilai  resistansinya
tergantung  pada  intensitas  cahaya  yang
diterimanya.  Nilai  Hambatan  LDR  akan
menurun pada saat cahaya terang dan nilai
Hambatannya  akan  menjadi  tinggi  jika
dalam  kondisi  gelap.  Dengan  kata  lain,
fungsi  LDR  (Light  Dependent  Resistor)
adalah  untuk  menghantarkan  arus  listrik
jika menerima  sejumlah intensitas  cahaya
(Kondisi  Terang)  dan  menghambat  arus
listrik dalam kondisi gelap.
PIR  (Passive  Infrared  Receiver)
merupakan  sebuah  sensor  berbasiskan
infrared.  Akan  tetapi,  tidak  seperti  sensor
infrared  kebanyakan  yang  terdiri  dari  IR
LED  dan  fototransistor.  PIR  tidak
memancarkan apapun seperti IR LED. Sesuai
dengan namanya ‘Passive’, sensor ini hanya
merespon  energi  dari  pancaran  sinar
inframerah  pasif  yang  dimiliki  oleh  setiap
benda yang terdeteksi  olehnya.  Benda yang
bisa dideteksi oleh sensor ini biasanya adalah
tubuh  manusia.  Hal  ini  disebabkan  karena
adanya  IR  Filter  yang  menyaring  panjang
gelombang  sinar  inframerah  pasif.  Sensor
akan menangkap pancaran  sinar  inframerah
pasif  yang dipancarkan oleh tubuh manusia
yang memiliki suhu yang
berbeda dari lingkungan sehingga
menyebabkan  material  pyroelectric
bereaksi  menghasilkan  arus  listrik  karena
adanya  energi  panas  yang  dibawa  oleh
sinar inframerah pasif tersebut.
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LCD  (Liquid  Cristal  Display)
adalah  salah  satu  jenis  display  elektronik
yang dibuat dengan teknologi CMOS logic
yang  bekerja  dengan  tidak  menghasilkan
cahaya  tetapi  memantulkan  cahaya  yang
ada di sekelilingnya terhadap front-lit atau
mentransmisikan  cahaya  dari  back-lit.
LCD  (Liquid  Cristal  Display)  berfungsi
sebagai  penampil  data baik dalam bentuk
karakter, huruf, angka ataupun grafik.
Relay adalah Saklar (Switch) yang
dioperasikan secara listrik dan merupakan
komponen  Electromechanical
(Elektromekanikal)  yang  terdiri  dari  2
bagian utama  yakni  Elektromagnet  (Coil)
dan Mekanikal (seperangkat Kontak
Saklar/Switch). Relay menggunakan
Prinsip  Elektromagnetik  untuk
menggerakkan  Kontak  Saklar  sehingga
dengan arus listrik yang kecil (low power)
dapat  menghantarkan  listrik  yang
bertegangan lebih tinggi.
Android  adalah  sistem  operasi
untuk  telepon  seluler  berbasis  Linux
sebagai  kernelnya.  Android  begitu  pesat
perkembangan  di  era  saat  ini  karena
Android  menyediakan  platform  terbuka
(Open  Source)  bagi  para  pengembang
untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri.
Dalam  jurnal  ini  smartphone  digunakan





Pada  gambar  1  diagram  blok  merupakan
gambaran  secara  umum  komponen-
komponen  yang  akan  digunakan  terdapat
tiga  bagian  besar  yaitu  input,  proses  dan
output.  Pada bagian input  terdapat  modul
sensor LDR, modul sensor LDR berfungsi
untuk mendeteksi sinar cahaya yang berada
di  luar  ruangan,  modul  sensor  PIR
berfungsi untuk mendeteksi manusia yang
berada di dalam ruangan berdasarkan suhu
tubuhnya, sensor-sensor tersebut digunakan
untuk mode otomatis, untuk mode manual
digunakan Bluetooth untuk
menghubungkan  smartphone  dengan
mikrokontroller  dan  dua  komponen  limit
switch berfungsi untuk memberikan sinyal ke
mikrokontroller  untuk  menghentikan  motor
jika  gorden  telah  tertutup  sepenuhnya  atau
terbuka  sepenuhnya.  Pada  bagian  proses
terdapat  mikrokontroller  yang  berfungsi
untuk  menentukan  mode  yang  akan
digunakan  otomatis  atau  manual  dan  untuk
memproses masukan dari modul sensor LDR
dan PIR pada mode otomatis atau memproses
masukan dari Bluetooth pada mode manual,
lalu  mulai  mengaktifkan  modul  relay  dan
driver  motor.  Pada  bagian  output  terdapat
modul  relay  yang  berfungsi  untuk
mengaktifkan lampu dan driver motor untuk
mengaktifkan  motor  sedangkan  LCD
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Gambar 3.
Desain Interface Aplikasi Smarthome
Interface  yang  digunakan  dibuat
dengan app2inventor,  cara  kerja  interface
adalah pada saat dibuka tampilan status
DISCONNECTED  akan  terlihat
menandakan  aplikasi  belum  terhubung
dengan  bluetooth  HC-05,  sentuh  logo
bluetooth pada aplikasi lalu pilih bluetooth
HC-05 maka secara otomatis aplikasi dan
bluetooth  HC-05 akan terhubung,  dengan
syarat  bluetooth  pada  smartphone  telah
diaktifkan.  Setelah  terhubung  dengan
bluetooth HC-05 makan status pada
bluetooth  akan  berubah  menjadi
“CONNECTED”  dan  siap  digunakan.
Sentuh  icon  lampu  menyala  untuk
menyalakan lampu dan sentuh icon lampu
mati  untuk  mematikan  lampu  sedangkan
untuk  membukan  gorden  sentuh  icon
gorden  terbuka  dan  sentuh  icon  gorden
tertutup  untuk  menutup  gorden.  Tekan
tombol  home  button  pada  smartphone
untuk  mengakhiri  aplikasi,  maka  secara
otomatis  hubungan  aplikasi  dengan
bluetooth HC-05 akan terputus.
Gambar 4. Desain Ruangan
HASIL
Perancangan prototipe smarthome
ini telah direalisasikan dengan menggunakan
komponen-komponen  yang  telah  tertera  di
bagian  landasan  teori  pada  jurnal  sebagai
bagian dari penelitian. Setelah
melakukan  percobaan,  yang  dapat
disimpulkan  adalah  bahwa  prototipe  ini
sudah termasuk sukses, meskipun terdapat
beberapa kendala. Sistem smarthome sudah
berfungsi dengan lancar, pada mode manual
maupun  mode  otomatis.  Dengan  itu,
pengendalian gorden dan lampu oleh sang
pengguna telah dipermudah.
Kendala  yang  dialami  dalam
melakukan  penelitiannya  yaitu  pada  pe-
maket-an.  Maket  dirancang  sedemikian
rupa, namun kecacatan yang terdapat pasa
hasil  di  luar  dugaan,  dimana  tali  dari
gorden seringkali  menyangkut pada motor
stepper, dan gorden seringkali menyangkut
pada dinding.
Kesimpulan  yang  dapat  diambil
sekaligus saran yang dapat diberikan adalah
bahwa  perancangan  maket,  selain  dari
perancangan hardware dan software, harus
dijadikan  bagian  dari  prioritas  membuat
prototipe  sebuah  alat  yang  akan
difungsikan  untuk  membantu  riset  atau
pengembangan selanjutnya.
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ABSTRAK
Berkembangnya data online yang pesat saat ini, berdampak  pada pencarian dan analisis konten dari
suatu topik  tertentu. Maka,  diperlukan  metode  yang  bisa  mewakili  bagaimana  user  mencari  dan
menganalisis  informasi  dari  sejumlah  data. User  melakukan  filter  dan  mencari  Informasi  dengan
mengekstraksi fitur Informasi dalam domain tertentu, dan memetakan fitur untuk klasifikasi tertentu yang
dicari. Tetapi sulit untuk mendefinisikan anotasi data besar secara manual, sehingga, data harus diubah
menjadi  fitur-fitur  khusus,  memetakannya  ke  dalam  karakter  domain  informasi  spesifik.  Banyak
penelitian telah dilakukan untuk menyediakan learning algoritma untuk mendapatkan hasil yang lebih
akurat. Dalam proses pelatihan, dapat mempertimbangkan rekomendasi dari lingkungan untuk mencapai
pengetahuan yang lebih akurat dan berarti untuk klasifikasi. Beberapa perkembangan revolusioner dari
sistem rekomendasi menerapkan metode deep learning, yang telah dilaksanakan di banyak bidang seperti
Voice  Recognation,  Image  Processing  dan  Natural  Languange  Processing.  Pada  penulisan  ini,
menjelaskan penggunaan metode deep learning dari penelitian terkait yang telah diterapkan di berbagai
domain dan memberikan kontribusi hasil yang lebih baik. Penelitian ini diharapkan dapat membantu
dalam mengeksplorasi algoritma deep learning untuk meningkatkan akurasi dari sistem rekomendasi
Kata Kunci : Metode, Deep Learning, Learning Algoritma, Sistem Rekomendasi
PENDAHULUAN
Sistem  rekomendasi  saat  ini  telah  menjadi
bagian  penting  dari  industri,  karena  dapat
digunakan  untuk  membantu  menciptakan
strategi  promosi  penjualan  di  banyak  situs
online dan aplikasi seluler. Sebagai contoh 60
persen  video  klik  di  YouTube  berasal  dari
rekomendasi [1]. Saat ini banyak perusahaan
menggunakan  metode  deep  learning untuk
meningkatkan  kualitas  rekomendasi  [2,3,4].
Keberhasilan  metode  deep  learning untuk
rekomendasi,  baik  dalam sains  dan  industri,
memerlukan  tinjauan  komprehensif  dan
kesimpulanyang  kuat,  agar  peneliti  dan
praktisi dapat lebih memahami kekuatan dan
kelemahan metode di masing-masing aplikasi
dari sistem yang direkomendasikan.
Sistem  Rekomendasi  menggunakan
pendapat  pengguna  tentang  produk  dan
layanan dari domain atau kategori tertentu.
Output  dari  sistem  rekomendasi  dapat
membantu untuk membuat keputusan dalam
pemilihan  produk  atau  layanan,  sehingga
dapat membantu pelanggan untuk membuat
keputusan  berdasarkan  informasi  tentang
produk  yang  dibeli.Sistem  rekomendasi
adalah  suatu  program  yang  melakukan
prediksi  suatu  item,  seperti  rekomendasi
film, musik, buku dan lain sebagainya
dengan memanfaatkan opini  user sehingga
dapat menarik user yang lainnya. Sistem ini
berjalan  dengan  mengumpulkan  data  dari
user  secara  langsung  maupun  tidak
langsung [5].Pengumpulan  data  secara
langsung dapat dilakukan sebagai berikut :
Meminta user untuk melakukan rating pada
sebuah item.
0 Meminta  user untuk melakukan  rangking
pada item favorit setidaknya memilih
satu item favorit.
Memberikan  beberapa  pilihan  item  pada
user  dan  memintanya  memilih  yang
terbaik.
Meminta  user  untuk membuat  daftar  item
yang paling disukai atau item yang tidak
disukainya.
Pengumpulan  data  dengan  tidak  langsung
berhubungan  dengan  seorang  user,
dilakukan dengan cara seperti berikut:
Mengamati item yang dilihat oleh seorang 
user pada sebuah web.
Mengumpulkan data transaksi pada sebuah 
toko online
Deep learning,mempelajari berbagai tingkatan
representasi  dan  abstraksi  dari  data,  yang
dapat menyelesaikan supervised dan
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unsupervised learning task. Deep learning
bisa  diartikan  sebagai  rangkaian  metode
untuk melatih jaringan saraf buatan multi-
lapisan (bertingkat).
Pengenalan representasi secara ekspresif dan
diskriminatif  pada  image adalah  hal  yang
penting,  dan  deep  learning telah  digunakan
untuk  mempelajari  otomatisasi  learning
dalam hal representasi image tersebut,
termasuk  deteksi  image,recognition,
classification  dan retrieval.  Permasalahan
ini telah banyak dipelajari dan banyak hasil
karya  yang  telah  di  desain  dan  diadopsi
dalam fungsi yang berbeda [6].
Sistem  speech  recognition dikembangkan
dengan  menggunakan  end  to  end  deep
learning. Penggunaan system pelatihan RNN
dan optimalisasi beberapa Graphic Processing
Unit  (GPU)  membuat  metode  ini  menjadi
lebih sederhana bila dibandingkan
dengan  metode  traditional  speech
recognition.  Pengenalan  algoritma deep
learning [7] telah memperbaiki kinerja
speech  system,  biasanya  dengan
memperbaiki model akustik.
Bentuk  representasi  dari  system
rekomendasi  terkait  dengan  pemrosesan
teks  adalah peringkat  yang  diberikan oleh
user.  Misalnya,  dalam sistem rekomendasi
film,  faktor mendasar  seperti  genre,  aktor,
atau  sutradara  film  dapat  mempengaruhi
perilaku  pemeringkatan  user.  Teknik
faktorisasi matriks tidak hanya menemukan
faktor tersembunyi, tetapi juga mempelajari
kepentingan  masing-masing  user dan
bagaimana  setiap  item  memenuhi  setiap
faktor.  Salah  satu  pendekatan  yang
digunakan  untuk  mengatasi  kekurangan
pengalamatan  data  ini  adalah  dengan
menggunakan informasi dalam review teks
Dalam  banyak  sistem  rekomendasi,  user
dapat  menulis  review untuk  produk.  User
menjelaskan  alasan  di  balik  peringkat
mereka  dalam  ulasan  teks.  Ulasan  yang
diberikan  berisi  informasi  yang  bisa
digunakan  untuk  meringankan  masalah
sparsity.  Salah  satu  kekurangan  teknik
Collaborative Filtering adalah memodelkan
user  dan item hanya berdasarkan peringkat
numerik  yang  diberikan  oleh  user dan
mengabaikan  informasi  yang  ada  pada
review  teks.  Baru-baru  ini,  beberapa studi
telah menunjukkan bahwa menggunakan
review  teks  dapat  meningkatkan  akurasi
prediksi  sistem  rekomendasi,  khususnya
untuk  item dan  user dengan  rating  yang
sedikit[9].  Diusulkan  model  berbasis
Neural Network  (NN) dengan nama Deep
Cooperatif  Neural  Network  (DeepCoNN),
untuk menggambarkan user dan item secara
bersama-samamenggunakan  review  teks
untuk masalah prediksi rating.
METODE PENELITIAN
Beberapa  metode  deep  learning dapat
diaplikasikan  dalam  beberapa  domain.
Dalam penelitian ini mencoba menjelaskan
beberapa  penelitian  yang  dikembangkan
dalam  domain  image  processing,  speech
recognition serta text mining.
Image Recommendation.
Representasi  dari  image sangat  mewakili
ekspresi  suatu  bentuk  atau  kejadian
dibandingkan bila diuraikan dengan kata-kata,
image menggambarkan  sejuta  makna.
Semakin  banyaknya  koleksi  gambar  yang
tersebar dalam media, mencari informasi akan
image yang  dapat  memenuhi  keingintahuan
pengguna dari koleksi data image yang begitu
besar  semakin  banyak dibutuhkan,
penekananpentingnya  pencarian  citra  dan
rekomendasi  image yang digunakan sebagai
filter  bagi  pengguna.  Hal  semacam  itu
tidaklah  mudah  karena  adanya  kesenjangan
dalam  memahami  semantik  dari  image
dianggap  sebagai gap  dalam memahami
maksud  atau  preferensi  user atas  image
tersebut.  Dibandingkan  dengan  bentuk
rekomendasi untuk data terstruktur, pencarian
image dan  rekomendasi  memiliki  lebih
banyak  tantangan  karena  gambar  tidak
memiliki representasi yang efektif.
Model  dual  net  deep  network
dilakukan  untuk  membuat  rekomendasi
image  kepada user. Jaringan terdiri  atas  2
sub-network yang memetakan gambar  dan
preferensi  pengguna  kedalam ruang  latent
semantik yang sama. Dalam hal ini jaringan
mampu  mencapai  representasi  keduanya
yaitu image dan user, yang disebut sebagai
representasi hybrid. Representasi hybrid ini
secara lansung dapat membandingkan untuk
membuat  keputusan  dalam  rekomendasi.
Metode  Comparative  Deep  Learning
(CDL)
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digunakan  untuk  menangani  data  training
yang  tidak  sempurna.  Disain  dilakukan
dengan dual-net pada  deep network, dalam
hal  ini  dua  sub-network memetakan  input
image  dan  preferensi user  kedalam ruang
latent  semantic  yang  sama,  dan  jarak
diantara user dan image dalam ruang latent
dihitung untuk membuat keputusan. Metode
CDL  digunakan  untuk  melatih  deep
network menggunakan  sepasang  image
dibandingkan tiap  user untuk mempelajari
pola dari jarak relatif.
Arsitektur CDL terdiri atas 3  sub-
network. Bagian paling atas dan bagian
bawah  sub-network  adalah  two
Convolutional  Neural  Networks  (CNNs)
dengan  konfigurasi  identik  dan  parameter
bersama,  yang  dirancang  untuk  menangkap
informasi  visual  image.  Sub-network yang
ditengah adalah CNN yang di desain untuk
informasi  bagi  user.  Pada  top atau
bottomsub-network  terdapat  5 convolution
layer,  3 max-poolinglayer  dan  3 fully-
connection layers.  Konfigurasi ini termasuk
ukuran kernel konvolusi di lapisan konvolusi
dan  jumlah  neuron  pada  lapisan  koneksi
penuh ditunjukkan pada Gambar 1.
Gambar 1. Deep Network dan Parameter
untuk CDL
Pada gambar 1, ada tiga sub-networks yang
semuanya  menampilkan  vektor  1024-dim
sebagai  representasi  image dan  user.
Gambar  pemrosesantopdan  bottomsub-
network  identik. Sub-network  tengah
memproses  pengguna.  Setelah  sub-
networkini  ada  dua  jaringan  penghitung
jarak.  Perbedaan  antara  jarak  dimasukkan
ke  fungsi  cross-entropi  loss akhir  untuk
perbandingan  dengan  label.  Angka  yang
ditunjukkan di  atas  setiap  panah memberi
ukuran  output  yang  sesuai.  Angka  yang
ditunjukkan di atas setiap kotak
menunjukkan  ukuran  kernel  dan  ukuran
langkah untuk lapisan yang sesuai.
Speech Recognition
Sistem  tradisional  speech
menggunakan  banyak  tahap  pemrosesan
yang  direkayasa,  termasuk  fitur  masukan
khusus, model  akustik, dan Model  Hidden
Markov  (HMM).  Untuk  memperbaiki
pipeline  ini,  domain  expert harus
menginvestasikan  banyak  upaya  untuk
menset  fitur  dan  model.  Sistem  speech
recognition  tertinggi  bergantung  pada
jaringan pipeline yang canggih yang terdiri
dari  beberapa  algoritma  dan  tahapan
pemrosesan  hand-engineered.  Dalam  deep
learning  dikembangkan  sebuah  sistem
speech  end-to-end,  yang  disebut  "Deep
Speech",  di  mana deep  learning
menggantikan  tahap  pemrosesan  hand-
engineered  ini.  Dikombinasikan  dengan
model  bahasa,  pendekatan  ini  mencapai
kinerja  yang  lebih tinggi  daripada metode
tradisional pada fungsi  speech recognation
dan juga menjadi lebih sederhana. Hasil ini
dimungkinkan  dengan  melatih  jaringan
syaraf berulang yang besar Recurrent
Neural Network (RNN) dengan menggunakan
beberapa  Graphic  Processing Unit(  GPU)
dan  ribuan  data.  Karena  sistem ini  belajar
langsung  dari  data,  sehingga  tidak
memerlukan  komponen  khusus  untuk
adaptasi  speaker  atau  noise  filtering.
Sebenarnya, dalam pengaturan di mana
ketangguhan  terhadap  variasi  dan
kebisingan  speaker  sangat  penting,  Deep
Speech  melebihi  metode  yang  telah
dipublikasikan sebelumnya menggunakan
Switchboard  Hub5'00,  menghasilkan
kesalahan  16,0%,  dan  melakukan  yang
lebih baik daripada sistem komersial dalam
tes pengenalan suara yang  berisik.  Sistem
end  to end  deep  learning  telah  di
implementasikan untuk  based  speech
system yang  menggunakan  multi  GPU
training  dengan  cara  mengumpulkan  data
dan membangun strategi sintesis untuk set
pelatihan besar yang menunjukkan distorsi
yang  harus  ditangani  oleh  sistem,  seperti
latar belakang noise dan efek lombart.
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Text Mining
Beberapa  penelitian  tentang  deep
learning  yang  berhubungan  dengan  teks
dibahas pada penelitian ini. Dalam penelitian
dengan  judul  Deep  Model  to Learn  Item
Properties  and  User  Behavior  Jointly  from
Review  Text  menggambarkan bahwa  begitu
banyak  jumlah  informasi  yang  ada  pada
review yang  ditulis  oleh  user,  yang  dapat
dijadikan  sebagai  sumber  informasi  namun
diabaikan  oleh  hampir  semua  sistem
rekomendasi yang ada saat ini, dimana hal ini
dapat  mengurangi  masalah  sparsity dan
meningkatkan  kualitas  dari  rekomendasi[10].
Dalam  paper  ini,  menyajikan  sebuah  deep
learning  model  yang  mempelajari  gabungan
item  propertis  dan  prilaku  user  berdasarkan
teks  review,  yaitu  model  Deep  Coopeartive
Neural Network (DeepCoNN),  sebuah model
yang terdiri  atas  dua pasangan paralelneural
network pada  layer  terakhir.  Satu  network
fokus  mempelajari  perilaku  user  dengan
mengeksploitasi review yang ditulis oleh user,
dan  network yang  lain  mempelajari  item
property dari  review yang ditulis untuk suatu
item.  Shared  layers diperkenalkan  di  atas
memungkinkan  faktor  latent  dipelajari  untuk
user dan item agar berinteraksi satu sama lain
dengan cara yang mirip dengan teknik mesin
faktorisasi.
DeepCoNN  adalah deep  model  pertama
yang  mewakili  user  dan  item secara
bersamaan  menggunakan  review.  Model
DeepCoNN  memberikan  kontribusi  yaitu
mampu  mewakili  review teks  dengan
menggunakan  teknik  penyisipan  kata
prapelatihan  untuk  mengekstrak  informasi
semantik  dari  review.  Bentuk  keuntungan
yang signifikan dari model DeepCoNN jika
dibandingkan  dengan  pendekatan  model
lain adalah mampu memodelkan  user dan
item secara bersamaan untuk memprediksi
akurasi dengan tepat[8].
Pada  penelitian  dengan  judul
Representation  Learning  of  User  and  items
for  Review  Rating  Prediction  menjelaskan
bagaimana  deep  learning digunakan  untuk
memproses pengolah teks, dimana pada saat
ini  umumnya  website  e-commerce akan
mendorong user-nya untuk menilai item yang
dibeli  serta  menuliskan  ulasannya  [11].
Informasi akan review teks ini telah terbukti
sangat berguna dalam memahami preferensi
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dari  user dan  item properties,  hal  ini  dapat
meningkatkan  kemampuan  website  untuk
membuat  rekomendasi  personal.  Pada  paper
ini, dijelaskansuatu model preferensi user
dan  properties  item menggunakan
Convulation  Neural  Network  (CNN)
withattention  (Attn+CNN),  dimotivasi  oleh
kesuksesan  besar  fungsi  CNN pada  natural
language  processing.  Dengan  menggunakan
gabungan review dari user dan item, dibangun
vector  representasi  dari  user dan  item
menggunakan attention-based  CNN.
Representasi  dari  vector  ini  akan digunakan
untuk  memprediksikan  nilai  peringkat  bagi
user  pada  suatu item.  Dilakukan  training
jaringan  user dan  item secara bersama-sama,
yang memungkinkan interaksi antara user dan
item,  dengan cara yang mirip teknik matriks
faktorisasi.  Bentuk  visualisasi  dari  layer
attention memberikan  pemahaman  kapan
kata-kata dipilih oleh model yang diarahkan
ke preferensi user atau item properti. Validasi
model  yang  diusulkan  pada  popular  review
datasets,  seperti  yelp dan  amazon kemudian
membandingkan  hasilnya  dengan  matrix
factorization (MF)  dan  hidden  factor  and
tropical (HTF). Hasil
ekperimen  menunjukkan  peningkatan
melalui HFT, yang membuktikan efektifitas
dari  representasi  yang  dipelajari  dari
network  pada review  teks  untuk
memprediksikan peringkat.
Attn+CNN  digunakan  untuk  mempelajari
representasi  user dan  item berdasarkan
review korespondensi dari user dan item,
representasi  ini  digunakan  untuk
memprediksi  rating  dari  user pada  item,
sama  seperti  teknik  MF.  Attention  layer
digunakan  sebelum CNN  layer,  berfungsi
untuk  memilih  kata  kunci  dari  local
window yang berkontribusi pada peringkat.
Visualisasi dari attention layer memberikan
wawasan mengenai kata-kata yang dipilih
oleh  model  yang  menggambarkan
prefernsiuser atau itemproperti
Time Series Data Prediction
Neural  Network  menjadi  sebuah
solusi  pilihan  yang  digunkan  untuk
memperkirakan nilai masa yang akan datang
dari  sebuah  time-series  data,  misalnya
prediksi nilai index tukar asing, prediksi nilai
index stock pasar, dan lain-lain.
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Beberapa  hal  yang  terjadi  dan  merupakan
sebuah masalah yang dialami berhubungan
dengan  existing  approach,  diantaranya
adalah [12]:
Masalah  overfitting:  penyebab  buruknya
performa  pada  machine  learning
dikarenakan  model  yang  sangat
kompleks.  Model  dengan  variasi  yang
banyak  memiliki  performance  yang
buruk  dan  akan  menimbulkan  reaksi
berlebihan terhadap fluktuasi kecil pada
proses data pelatihan.
Konfigurasi  bobot  awal:  bobot  nilai  awal
koneksi  mempengaruhi  proses  training,
menyerupai  pemetaan  nonlinier  ruang
input ke ruang keluaran. Bobot awal yang
sesuai  dapat  mempercepat  konvergensi
pembelajaran  dan  menghindari  proses
belajar berhenti optimal di tingkat lokal.
Optimization  learning  parameter: Tingkat
pembelajaran  yang  sesuai  diperlukan
selama pelatihan, hal ini
mempengaruhi  kecepatan  proses
pembelajaran,  tingkat  pembelajaran  yang
terlalu  tinggi  dapat  menghasilkan
konvergensi  pembelajaran  yang  tidak
stabil, dan tingkat pembelajaran yang kecil
akan menolak proses pembelajaran.
Untuk mengatasi masalah yang ada diusulkan
sebuah arsitektur dengan deep neural network
yaitu Deep Belief Network (DBN) yang terdiri
atas  3  (tiga)  layer  dengan  Particle  Swarm
Optimization  (PSO)  untuk mengatasi  dan
mencari nilai optimal dari learning parameter,
yaitu  jumlah  unit  pada  visible  dan hidden
layer  serta  learning  rate. Jaringan  DBN
dioptimalkan  menggunakan  Descen
Probabilities  dari  fungsi  energi aktivasi[12].
Uji  coba  dilakukan  dengan  menggunakan
dataset  Competition on Artificial Time Series
(CATS),  melakukan perbandingan  akurasi
prediksi dari  short term dan long term  DBN
dengan algoritma
Multilayer  Perceptron  (MLP)  dan
Autoregressive Moving Avarege (ARIMA),
dengan  perolehan  hasil  yang
menggambarkan bahwa DBN memberikan
hasil  prediksi  short  term dan  long  term
yang  lebih  baik  dari  MLP  dan  ARIMA
diukur  menggunakan  Lorenzt  Chaos serta
menggunakan Logistic map.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Sistem  rekomendasi  menjadi  sangat
umum dalam beberapa tahun terakhir seiring
dengan berkembangnya online shopping.
Perusahaan seperti Amazon mengembangkan
sejumlah  besar  produk  untuk  memenuhi
kebutuhan  pelanggan  yang  berbeda-beda.
Semakin banyak pilihan produk tersedia bagi
pelanggan  di  era  e-commerce  semakin  sulit
juga  bagi  pelanggan untuk  menentukan
pilihan.  Untuk  bisa  menemukan  apa  yang
sebenarnya  mereka  butuhkan,  pelanggan
harus  memproses  sejumlah  besar  informasi
yang  diberikan  oleh  penyedia  layanyan  e-
commerce.  Salah  satu  solusi  untuk
memudahkan masalah overload informasi ini
adalah menggunakan sistem rekomendasi. Di
satu sisi, sistem
rekomendasi tradisional akan
merekomendasikan  item berdasarkan kriteria
yang  berbeda,  seperti  preferensi  pengguna
atau profil pengguna sebelumnya. Di sisi lain,
penggunaan  teknik  deep learning  akan
mencapai  kinerja yang lebih menjanjikan di
berbagai  bidang,  seperti  Computer  Vision,
Audio  Recognition  dan  Natural  Language
Processing. Namun,
aplikasi  deep  learningpada  sistem
rekomendasi  belum  dieksplorasi  dengan
baik.  Beberapa teknik  deep learning yang
dikembangkan  terkait  dengan  sistem
rekomendasi dijelaskan pada bagian ini.
Teknik-Teknik Dalam Deep Learning
Dalam sub bagian ini, memperjelas
beragam  konsep  deep  learning yang
terkaitan  erat  dengan  review pada
penelitian.  Bentuk  teknik  yang  digunakan
seperti  Multilayer Perceptron  (MLP) yang
merupakan  jaringan  saraf  umpan  balik
dengan lebih dari satu lapisan tersembunyi
antara layer input dan layer output, dimana
perceptron  dapat  menggunakan  fungsi
aktivasi  sembarang  dan  tidak  perlu  harus
menggunakan  klasifikasi  biner.  Auto
Encoder (AE) merupakan unsupervised
learning method yang mencoba
merekonstruksi masukan data di lapisan
keluaran secara  umum,  lapisan  bottleneck
(lapisan paling tengah) digunakan sebagai
representasi fitur menonjol dari data
masukan. Ada banyak varian dari
autoencoders seperti denoising autoencoder,
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autoencoder  denoising  marjinal,  sparse
autoencoder,  autoencoder  kontraktif  dan
variasional  autoencoder  (VAE )  [13,  14].
Convulation Neura Network  (CNN) adalah
jenis  jaringan  khusus  neural  network
dengan  lapisan  konvolusi  dan  operasi
penyatuan. Hal ini mampu menangkap fitur
global  dan  lokal  dan  secara  signifikan
mampu meningkatkan efisiensi dan akurasi.
Recurrent  Neural  Network  (RNN)
merupakan  suatu  model  data  yang  cocok
untuk  data  sequential,  cocok  untuk
pemodelan  data  sequential,  memiliki  loop
dan memory di RNN yang digunakan untuk
mengingat  perhitungan  sebelumnya.  Jenis
varian  dari  RNN  seperti  jaringan  Long
Short Term  Memory  (LSTM)  dan Gated
Recurrent  Unit  (GRU)  sering  digunakan
dalam  praktik untuk  mengatasi  masalah
gradien,  Deep Semantic  Similarity  Model
(DSSM) adalah sebuah metode deep neural
network untuk  learning  semantic  yang
merepresentasi entitas pada ruang semantic
lanjut dan melakukan perhitungan semantic
similarity.  Restricted  Boltzmann  Machine
(RBM) merupakan  dua  lapisan  neural
network yang terdiri atas  visible layer dan
hidden  layer.  Restricted  dimaksud  adalah
tidak  adanya intra  layer  komunikasi
diantara visible dan hidden layer tersebut.
Perbandingan  Metode  Deep  Learning
Dalam Aplikasi Berbagai Domain
Dalam  keseluruhan  domain  yang
dipelajari  dalam  penelitian  ini,  Deep
Learning  menunjukkan  kinerja  yang  lebih
baik  daripada  pendekatan  yang  ada  yang
tergambar  dalam  state  of  the  art pada
penelitian sebelumnya untuk setiap domain.
Teknik  Deep  Learning memungkinkan
model  untuk  secara  otomatis  mempelajari
fitur  bagi  pengguna dan  item dari  sumber
daya yang berbeda. Fitur ini digeneralisasi
dengan  baik  dan  dapat  digunakan  secara
efektif  untuk  meningkatkan  kualitas
rekomendasi.  Secara  keseluruhan,  karena
keterbatasan  pendekatan  rekomendasi
tradisional, potensi informasi konten belum
sepenuhnya  dieksploitasi.  Dengan bantuan
keuntungan  dari  Deep  Learning dalam
pemodelan  berbagai  tipe  data,  sistem
rekomendasi  dengan  Deep Learning dapat
lebih memahami apa yang dibutuhkan
pelanggan dan selanjutnya mampu
meningkatkan  kualitas  rekomendasi.
Perbandingan  aplikasi  Deep  Learning  di
berbagai domain dapat dilihat pada tabel 1.
Tabel 1.Perbandingan Aplikasi dengan metode deep
learning pada berbagai domain
PENUTUP
Dalam artikel  ini,  kami memberikan
ulasan  tentang  penelitian  yang  dilakukan
hingga saat ini mengenai sistem rekomendasi
menggunakan  metode  deep learning.
Penggunaan metode deep learning pada Image
menggunakan  Dual-net  dan  Comparative
Deep  Learning  (CDL)  yang  terdiri  dari  3
Subjaringan,  bagian  atas  dan  bawah  adalah
CNN,  bagian  tengah  CNN  yang  digunakan
sebagai  informasi  pengguna.  Arsitektur  ini
memiliki  5  layer  konvulasi,  3  layer  max
pooling,  3  lapisan  fully  connected mampu
mengungguli  pendekatan  yang  ada.  Deep
Speech  dengan  menggunakan  RNN dengan
GPU  mampu  menangani  lingkungan  yang
bising dan banyak digunakan dan lebih baik
daripada  sistem  komersial  deep  speech.
Pendekatan  dalam  penambangan  teks
menunjukkan  bahwa  CNN  dapat  digunakan
untuk  meningkatkan  kinerja  pada  sistem
rekomendasi  yang  melakukan  pemrosesan
tinjauan teks menggunakan arsitektur
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DeepCoNN  dan Attn  +  CNN.  Prediksi  data
time  series  dapat  ditingkatkan  dengan
menggunakan arsitektur  Deep Belief Network
(DBN)  yang  memberikan  akurasi prediksi
lebih tinggi daripada algoritma konvensional.
Metode deep learning dan sistem rekomndasi
menjadi  topik  penelitian  yang  hangat  dalam
beberapa dekade terakhir.
Penelitian  yang  dapat  dikembangkan
dalam  penelitian  selanjutnya  adalah
menggabungkan  metode  deep  learning,
terutama  pada  model  CNN  yang
merepresentasikan  tinjauan  teks  dengan
mengekstraksi  kredibilitas  profil  reviewer,
yang dapat mendefinisikan pengukuran
expertise, trustworthiness  dan Co-
orientation.Oleh  karena  itu,  sistem
rekomendasi  sebaiknya  tidak  hanya
melakukan pemodelan historis yang akurat,
tetapi  lebih  dari  pengalaman  holistik
terhadap pengguna.
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ABSTRACT
The rapid technological developments at this time. This makes the progress of computer technology and
advances in technology increasingly dominate the animation is also used as a tool to convey information
or moral messages are ignored on people's lives. Animation concept of animation on the introduction of
the types of toxins in cigarettes that identifies substances contained in cigarettes. Manufacture of 3-D
animation on the introduction of other types of toxins in cigarette aims to increase knowledge of the
community to better understand what is poison in a cigarette. The method used is MDLC ( Multimedia
Development  Live  Circle  ).  Results  from making  animations introduction of  other  types  of  toxins  in
cigarettes is animated in a form on show to the general public especially active smokers.
Keywords : Cigarettes, Toxins, Smoking, 3 Dimentions
I.  PENDAHULUAN
Perkembangan  teknologi  android
semakin pesat pada saat ini.  Kemajuan ini
menjadikan teknologi smart phone semakin
mendominasi  kehidupan manusia.  Disertai
dengan kemajuan  teknologi  informasi  dan
animasi  yang  dapat  dijadikan  sebagai  alat
bantu untuk mempermudah menyampaikan
informasi.  Implementasi  kombinasi
teknologi  ini  dapat  dipakai  sebagai  media
penyampaian  pesan-pesan  moral  pada
kehidupan masyarakat diataranya mengenai
jenis racun yang ada pada rokok.
Berdasarkan data yang dikeluarkan oleh
Dirjen Pengendalian Penyakit dan Penyehatan
Lingkungan (P2PL) Kemenkes,  Tjadra Yoga
Aditama  mengatakan  bahwa  saat  ini
Indonesia  masih  menjadi  negara  ketiga
dengan  jumlah  perokok  aktif  terbanyak  di
dunia  61,4  juta  perokok  setelah  Cina  dan
India  sekitar  60  persen  pria  dan  4,5  persen
wanita  di  Indonesia  adalah  perokok.
Sementara itu, perokok pada anak dan remaja
juga  terus  meningkat  43  juta  dari  97  juta
warga  Indonesia  adalah  perokok  pasif.
Tingginya  jumlah  perokok  aktif  tersebut
berbanding lurus dengan jumlah  non-smoker
yang terpapar asap rokok orang lain  (second
hand  smoke)  sebanyak  97  juta  penduduk
Indonesia  sebanyak  43  juta  anak-anak,
diantaranya 11,4 juta diantaranya berusia
0-4 tahun [1].
Asap  rokok  yang  tersebar
mengandung  lebih  dari  7000  jenis  bahan
kimia. Ratusan di antaranya telah terdeteksi
berbahaya,  seperti  karbon  monoksida dan
amonia. Selain itu, asap rokok mengandung
lebih  dari  50  bahan  kimia  yang  dapat
menyebabkan kanker, seperti arsenik, nikel,
kadmium,  dan formaldehida.  Efek
menghirup asap rokok bagi kesehatan dapat
berdampak  buruk,  baik  secara  sementara
maupun  dalam  jangka  panjang.  Terpaan
asap  rokok  dapat  langsung  menimbulkan
gejala seperti mata merah, sakit kepala, dan
batuk-batuk.  Efek  penyakit  Pada  orang
dewasa yang tidak merokok adalah terkena
stroke  dan serangan jantung.  Jika  pada ibu
hamil terjadinya keguguran, lahir mati, dan
bayi dengan berat badan di bawah rata-rata.
Dampak  pada  anak-anak  adalah  Asma,
pilek, alergi, Meningitis  , Infeksi telinga dan
sistem  pernapasan  seperti  pneumonia   dan
bronchitis,  dan  Sindrom  kematian  bayi
mendadak [2].
Pekembagan  Teknologi  komputer
dewasa  ini  terdapat  teknologi  yang  disebut
Augmented Reality  atau yang biasa disingkat
AR. Teknologi AR memiliki kelebihan yaitu
mampu  memberikan  pengalaman  dan
pemahaman  yang  mendalam  sebagai  objek
pembelajaran. Augmented Reality ini
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menggabungkan  benda maya  dua  dimensi
dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah
lingkungan nyata tiga dimensi lalu
memproyeksikan  benda-benda  maya
tersebut dalam waktu nyata. Tidak seperti
realitas maya yang sepenuhnya
menggantikan  kenyataan,  namun
Augmented  Reality  hanya  menambahkan
atau  melengkapi  kenyataan[3].  Ini  berarti
tidak  menutup  kemungkinan  bahwa
teknologi  ini  dapat  dijadikan  alat  untuk
metode  pembelajaran  pengenalan  zat-zat
racun  pada  rokok  yang  lebih  menarik,
semisal dengan menyorotkan kamera yang
terhubung dengan laptop atau  smart phone
ke  modul  pembelajaran,  pengguna  bisa
melihat  secara  tiga  dimensi  bagaimana
susunan zat-zat beracun pada rokok.
Dinas  Kesehatan  Kabupaten  Cilacap
dapat  menjadi  salah  satu  contoh  aktor
utama  yang  memiliki  kewajiban  untuk
mengajak  masyarakat  cilacap  hidup sehat,
selain  itu  dapat  dijadikan  bahan  acuan
penulis  untuk  membuat  perancangan
penelitian yang akan dibuat.
Berdasarkan  permasalahan  tersebut
penulis  tertarik  meneliti  dan  merancang
sebuah aplikasi  Animasi  pengenalan jenis-
jenis  racun  pada  rokok  berbasis  3D  pada
OS  android  menggunakan  Augmented
Reality. Teknologi  multimedia  lengkap
dengan  elemen-elemen  seperti  suara,
gambar  teks  dan  animasi  sehingga  lebih
menarik serta mudah dipahami.
II.  LANDASAN TEORI
Pengertian Multimedia
Multimediasecaraumum
merupakan kombinasi tiga elemen, yaitu
suara, gambar dan teks atau multimedia
adalah kombinasi dari paling sedikit dua
media input atau output dari data, media
ini dapat audio (suara, musik), animasi,
video,  teks,  grafik  dan  gambar[5].
Definisi multimedia adalah pemanfaatan
komputer  untuk  membuat  dan
menggabungkan  teks,  grafik,  audio,
gambar  bergerak  (video  dan  animasi)
dengan menggabungkan link dan tool
yang  memungkinkan  pemakai
melakukan  navigasi,  berinteraksi,
berkreasi dan berkomunikasi[6].
B. Objek Multimedia
Hampir  semua  orang  yang  biasa
menggunakan  komputer  sudah  terbiasa
dengan  teks.  Teks  merupakan  dasar  dari
pengolahan  kata  dan  informasi  berbasis
multimedia.  Kenyataannya  multimedia
menyajikan  informasi  kepada  audiens
dengan  cepat,  karena  tidak  diperlukan
membaca  secara  rinci  dan  teliti[7].
Terdapat  lima  jenis  objek  multimedia
diantaranya: teks dan gambar.
Teks
Teks  terdiri  dari  lambang  matematika,
huruf, angka dan simbol. Beberapa bentuk
teks  dapat  terdiri  dari  banyak  format
sehingga hampir semua pengolahan  design
selalu  menyertakan  fitur  yang  dapat
digunakan  untuk  mengolah  teks[8].  Teks
menjadi  unsur  yang  sensitif  sebab
berpengaruh  terhadap  kualitas  gambar.
Kelebihan menggunakan teks antara lain:
Mudah untuk dibuat.
Dapat memberikan informasi yang banyak.
Mudah dicetak.
Tidak membutuhkan banwith yang besar 
dalam mentransfer data.
Kekurangan  dalam  menggunakan  teks
adalah  cukup  sulit  membaca  teks yang
banyak pada layar monitor dan cukup sulit
menjelaskan konsep visual yang kompleks.
Gambar
Gambar  merupakan  data  yang
direpresentasikan  kedalam  bentuk  dua
atau  tiga  dimensi  yang  dapat  berupa
gambar alami ataupun buatan. Gamabar
juga  dapat  didefinisikan  sebagai
representasi  statis  pada  layer  dari  ide
atau  konsep.  Biasanya  manusia  akan
lebih tertarik terhadap suatu objek yang
dijelaskan dengan gambar atau kode dari
pada  dengan  teks.  Dibawah  ini  ada
beberapa  format  file  untuk  gambar,
antara lain :
0 Joint Picture Group (JPG)
JPG   adalah   file   bitmap   standar
fotografi  digital.  Kelebihannya
mempunyai  ukuran  kecil  (dibanding
*.bmp atau *.tif), dapat diatur kualitas
kompresi  berdasarkan  tingkat  kualitas
gambar dan ukuran file. Memiliki
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kedalaman  warna  sampai  16  juta
warna. Kekurangan antara lain hanya
memiliki  3  channel  RGB  (Red,
Green, Blue) tidak dapat menampung
channel (Cyan,  Magenta,  Yellow,
Black) CMYK [9].
Photoshop Document (PSD)
PSD adalah file bitmap yang disebut di
Adobe Photoshop, Gambar ini memiliki
fasilitas  layer  dan  transparancy.
Transparancy  dapat  dihasilkan  saat
pembuatan  seleksi  dan  Channel  alpha.
Memiliki  4  Channel yaitu  RGB  dan
Channel Alpha[9].
Graphic In Format (GIF)
GIF adalah file bitmap yang dapat dibuat
di Adobe Image Ready. Format ini dapat
terdiri  dari  1  frame  ataubanyak  frame,
sehingga  dapat  dianimasikan.  Kedalam
warna  hanya  256  warna  saja  sehingga
gambar foto akan terlihat kasar[9].
Portable Network Graphic (PNG) PNG 
merupakan format yang diciptakan 
khusus untuk web. PNG memiliki Alpha
Channel, Gamma Conection dan 
Interlacing 2 dimensi. PNG juga 
mendukung transparansi, interlacing dan
juga animasi[10].
Android
Android  adalah  sistem  operasi
berbasis  Linux  yang  dirancang  untuk
perangkat  seluler  layar  sentuh  seperti
telepon  pintar  dan  komputer  tablet.
Android  awalnya  dikembangkan  oleh
Android,  Inc.,  dengan  dukungan
finansial  dari  Google,  yang  kemudian
membelinya  pada  tahun  2005.  Sistem
operasi  ini  dirilis  secara  resmi  pada
tahun  2007,  bersamaan  dengan
didirikannya  Open  Handset  Alliance,
konsorsium dari perusahaan-perusahaan
perangkat  keras,  perangkat  lunak,  dan
telekomunikasi  yang  bertujuan  untuk
memajukan  standar  terbuka  perangkat
seluler. Ponsel  Android pertama mulai
dijual pada bulan Oktober 2008 [11].
III. METODOLOGI  DAN
PERANCANGAN SISTEM
3.1 Metodologi Penelitian
Metodologi  yang  digunakan  dalam
merancang aplikasi multimedia pengenalan
jenis-jenis racun pada rokok dalam
penelitian  ini  mengadopsi  MDLC
(Multimedia  Development  Life  Cycle)[6].
Seperti pada Gambar 2.1.
Gambar 3.1 Metodologi MDLC Yang
Diadopsi Untuk Perancangan Pengenalan
Jenis Racun Rokok.
Proses metodologi multimedia ini dilakukan
berdasarkan 6 tahap, yaitu sebagai berikut :
Concept (konsep)
Aplikasi  animasi  pengenalan  Jenis-jenis
Racun  Pada  Rokok  Berbasis  3D
Menggunakan  Augmented  Reality  (Studi
Kasus : Dinas Kesehatan Kabupaten
Cilacap)  merupakan  aplikasi  yang
bertujuan untuk menjalaskan bahayanya
merokok  dan  memberitahukan  bahaya
dari  sebatang  rokok  dapat
mengakibatkan  efek  samping  dan  juga
penyakit  yang  berbahaya  bila  di
konsumsi dalam jumlah banyak.
Design (perancangan)
Pada  tahap  ini,  terdapat  teknis
perancangan  yang  diperlukan  untuk
menerjemahkan  metode  perancangan
yang  telah  dibuat.  Teknis  perancangan
dari aplikasi ini adalah Flowchart.
Material Collecting (Pengumpulan 
bahan)
Untuk mendapatkan data dan bahan yang
dibutuhkan  maka  penulis  melakukan
wawancara kepada pihak Dinas Kesehatan
Kabupaten  Cilacap  tentang  rokok,
kandungan dan bahayanya.
Assembly (produksi)
Pada tahapan ini penulis membuat animasi
sesuai  dengan  konsep  dan  design  yang
telah  dibuat.  Pembuatan  animasi  ini
menggunakan Autodesk 3Ds max 2011 .
Testing (pengujian)
Tahap  testing  (pengujian)  dilakukan
setelah menyelesaikan tahap pembuatan
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(assembly) dengan menjalankan aplikasi
atau program dan melihatnya apakah ada
kesalahan  atau  tidak.  Tahap  pertama
pada  tahap ini  disebut  tahap  pengujian
alpha (alpha  test)  yang  pengujiannya
dilakukan oleh pembuat atau lingkungan
pembuatan sendiri.
Distribution
Tahap  ini  perangkat  lunak  akan
disimpan dalam sebuah file berekstensi
(.apk)  sehingga  perangkat  lunak  bisa
dijalankan pada sebuah perangkat smart
phone dengan sistem operasi android.
3.2 Perancangan Sistem
Konsep
Konsep   dari   animasi   yang  dibuat
berjudul Pengenalan Jenis-jenis Racun Pada
Rokok Berbasis android Menggunakan
Augmented Reality. Animasi ini
menceritakan tentang zat-zat yang Gambar 3.2. Flowchart Aplikasi AR
terkandung   dalam   rokok.   Animasi   ini
ditunjkan kepada semua kalangan termasuk 3.3 Material Collecting
perokok pasif. Background merupakan suatu Material   collecting    adalah tahap
kondisi atau keadaan dari suatu peristiwa. pengumpulan  bahan  yang  sesuai  dengan
Dalam animasi ini background yang akan kebutuhan yang dikerjakan. Berikut adalah
digunakan  adalah  sebatang  rokok  beserta Material Collecting dari animasi pengenalan
keterangannya. jenis-jenis racun pada rokok :
2. Design
Desain flowchart aplikasi AR, Tabel 2.1. Kebutuhan Material Collecting
merupakan  alur  dimana  pertama  yang animasi pengenalan jenis-jenis racun pada
dilakukan saat pengguna memulai rokok
menjalankan aplikasi   tersebut. Ketika
seorang pengguna   telah mengaktifkan
kamera dan mulai mengarahkan kamera ke
marker,  jika  marker  yang  diarahkan  oleh
pengguna tidak sesuai maka akan medeteksi
ulang marker, jika marker sudah sesuai dan
terdeteksi maka muncullah sebuah animasi
beserta keterangan-keterangan zat-zat yang
beracun pada rokok.  Seperti  pada Gambar
3.2.




Merupakan  pembuatan  animasi
pengenalan  jenis-jenis  racun  pada  rokok.
Semua obyek atau bahan multimedia dibuat
dalam  bentuk  object  3D  dan  proses
pembuatannya  menggunakan  3ds  Max
2011. Berikut  adalah  langkah  langkah
membuat  animasi  pengenalan  jenis-jenis
racun pada rokok :
a. Membuat objek rokok.
Buat cylnder
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memanjang  menyerupai  rokok  dengan
cara pilih cylnder. Seperti pada Gambar
3.3.
Gambar 3.3. Pembuatan batang rokok
Textur  pada  batang  rokok.  Pilih  modify-
cylnder-editable  poly-polygon  arahkan
kursor ke batang rokok untuk pewarnaan
filter  rokok.  Pilih  rendering-material
editor-compact  material  editor-difuse
dan pilih warna yang diingkan lalu klik
ok dan pewarnaan kertas menjadi warna
putih  lakukan  cara  seperti  memberi
warna  ke  filter  rokok.  Seperti  pada
Gambar 3.4.
Gambar 3.4. Textur pada bagian rokok
c. Setelah  pewarnaan  selesai  lalu  kita
membuat  box  kecil  yg  menyerupai  anak
panah. Pertama pilih Create lalu pilih box
arahkan kebagian rokok yang ada di layar
(  wireframe )  pojok kiri  atas,  klik  tahan
dan geser keatas sampai ukuran  Length :
2.051  Width  :2.735  Height  :46.496
( ukuran bisa di atur sesuai
keinginan ). Lalu pilih Select and Uniform
Scale  klik pada anak panah tersebut  lalu
arahkan kebawah agar anak panah terlihat
pendek  lalu  pilih  Auto  Key  setelah  itu
geser slider ke arah kanan atau ke frame
50 lalu klik lagi pada bagian anak panah
tarik ke atas agar terliat memanjang keatas
setelah itu matikan Auto Keynya.  Seperti
pada Gambar 3.5.
Gambar 3.5. Pembuatan box kecil atau
anak panah sebagai petunjuk
Selanjutya  pemberian  teks.  Pilih  Shapes
kemudian  pilih  text  setah  itu  letakan
tulisan  diatas  batang  rokok.  Untuk
mengubah tulisan  pilih  Modify lalu  ubah
tulisan pada kolom text lalu klik Modifer
List lalu pilih Extrude. Atur ketebalan teks
jadi  3,0  dengan  cara  pilih  teks  lalu atur
dibagian  Amount  menjadi  3,0.  Setah  itu
klik kanan pada teks lalu pilih Convert To
Editablepoly dan mengecilkan tulisan agar
tak  terlihat  sama  sekali  pilih  Select and
Uniform  Scale  geser  terus  menurus
dibagian  Y sampai  tidak  terlihat  teksnya
lalu lakukan cara mengaktifkan  Auto Key
setelah itu geser slider ke arah kanan atau
ke frame 50 lalu klik lagi pada bagian teks
lalu  tarik  ke  samping  Y  agar  terliat
memanjang kesamping setelah itu matikan
Auto Keynya. Seperti pada Gambar 3.6.
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Gambar 3.6. Pembuatan teks
3.5 Testing
Tahap  testing (pengujian)  dilakukan
setelah  menyelesaikan  tahap  assembly
dengan menjalankan aplikasi atau program
dan melihatnya apakah ada kesalahan atau
tidak.  Tahap  ini  adalah  menggabungkan
unsur-unsur  multimedia  yang  diperlukan
berupa  gambar  beserta  teks.  Pengujian
Animasi ini menggunakan tahap Alpha Test
yaitu  merupakan  tahap  awal  dalam
pengetesan.  Berdasarkan  hasil  pengujian
terhadap animasi diketahui Animasi tersebut
telah sesuai dengan tahap perancangan dan
pembuatan  animasi  pengenalan  jenis-jenis
racun pada rokok.
penyimpulkan buruk.
Penelitian  ini  dilakukan  semaksimal
mungkin  agar  hasil  yang  dicapai  dari
pembuatan  animasi  pengenalan  jenis-jenis
racun  pada  rokok  tersebut  mempunyai
kualitas yang baik. Hasil dari penelitian ini
adalah terciptaanya perangkat lunak berupa
animasi  3D  berupa  iklan  konsumsi
masyarakat umum. Animasi ini didominasi
oleh  gambar  beserta  teks  yang  disimpan
dengan  file  berekstensi  (.apk).  Berikut
adalah  hasil  dari  animasi  yang  dirancang
sebagai berikut:
Jenis racun 1
Tampilan methanol menjelaskan tentang
cairan ringan yang mudah menguap dan
terbakar. Jika diminum dan diisap dapat
berakibat  pada  kebutaan  dan  kematian.
Tampilan racun ini dapat terlihat seperti
pada Gambar 4.1
3.6 Distribution
Tahap  ini  juga  dapat  disebut  tahap
evaluasi,  untuk  pengembangan  produk
yang sudah jadi supaya menjadi lebih baik.
Hasil evaluasi ini dapat digunakan sebagai
masukan untuk tahap selanjutnya. Tahap ini
akan  disimpan  dalam  sebuah  file
berekstensi (.apk).
HASIL PENELITIAN
Hasil dari pembuatan animasi pengenalan
jenis-jenis racun pada rokok merupakan tahap
dimana  output  benar-benar  dapat
menghasilkan  keluaran  yang  sesuai  dengan
tujuan yang diinginkan. Dari hasil pengujian
sistem  menggunakan  metode  kuisioner
dengan  user  20  responden.  Hasilnya  80%
menyimpulkan  bahwa  sistem  sangat  bagus
dan dapat dipakai sebagai acuan para perokok
pasif dan aktif untuk mengetahui secara dini
jenis  racun  yang  terkandung  dalam  setiap
rokok,  15%  responden  mengatakan  cukup
baik dan 5% responden
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Gambar 4.1 jenis racun 1
Jenis racun 2
Tampilan  methane menjelaskan  tentang
sejenis zat pembusuk yang sering tercium
dari  lubang-lubang  pembuangan  sampah
atau  WC.  Efek  menghirup  zat  ini  bisa
berakibat nafas menjadi cepat, denyut nadi
meningkat, mual, gagal nafas dan
kematian  dikarenakan  kurangnya
oksigen.  Tampilan  racun  ini  dapat
terlihat seperti pada Gambar 4.2.
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Gambar 4.2 Jenis racun 2
Jenis racun 3
Tampilan   bhutane   merupakan   zat
‘pemanas’  yang  konon  menimbulkan
sensasi rasa hangat selepas merokok. Itu
sebabnya butane sering ditemukan pada
kandungan  alat  pemantik  api  seperti
korek  atau  mancis.  Tampilan  racun  ini
dapat terlihat seperti pada Gambar 4.3.
Gambar 4.3 Jenis racun 3
Gambar 4.5 Jenis racun 5
Jenis racun 6
Tampilan  Toluene merupakan  zat
berbahaya  yang  biasanya  digunakan
sebagai  bahan  pengencer  zat-zat  kimia
berat  di  industri-industri.  Akibat
menghirup  zat  toluene  adalah  rasa
capek,  seperti  mabuk,  mual,  napsu
makan  hilang,  kehilangan  pendengaran
dan kematian. Tampilan racun ini dapat
terlihat seperti pada Gambar 4.6.
Jenis racun 4
Tampilan  Stearic  acid merupakan  zat
yang  umumnya  digunkan  sebagai
pembentuk lilin. Stearic acid pada rokok
dapat ditemukan pada kertas penggulung
rokok. Tampilan racun ini dapat terlihat
seperti pada Gambar 4.4.
Gambar 4.4 Jenis racun 4
5. Jenis racun 5
Tampilan  Asetic acid adalah sejenis asam
cuka yang bersifat tajam. Tampilan racun
ini dapat terlihat seperti pada Gambar 4.5.
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Gambar 4.6 Jenis racun 6
Jenis racun 7
Tampilan  cadmium sejenis  zat  yang
umumnya digunakan sebagai  bahan baku
pembuatan  battray.  Tampilan  racun  ini
dapat terlihat seperti pada Gambar 4.7.
Gambar 4.7 Jenis racun 7
Jenis racun 8
Tampilan  cat  merupakan  zat  pewarna
yang  digunakan  untuk  memberi  daya
tarik pada kertas rokok. Tampilan racun
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ini dapat terlihat seperti pada Gambar 4.8.
Gambar 4.8 Jenis racun 8
Jenis racun 9
Tampilan hexamine merupakan zat yang
bersifat  bahan  bakar.  Seringkali
digunakan untuk  alat-alat  pemanggang.
Tampilan racun ini dapat terlihat seperti
pada Gambar 3.9.
Gambar 4.9 Jenis racun 9
10. Jenis racun 10
Tampilan  arsenic menjelaskan  salah
satu  kandungan  rokok  yang  paling
berbahaya.  Arsenik dapat  memicu
kanker dan merusak kerja jantung dan
pembuluh  darah.  Selain  itu  arsenik
berpotensi  menyebabkan  kerusakan
DNA. Tampilan racun ini dapat terlihat
seperti pada Gambar 4.10.
Gambar 4.10 Jenis racun 10
11. Jenis racun 11
Tampilan  karbon  monoxide merupakan
zat racun yang terdapat pada asap rokok.
Zat  racun  karbon  monoksida  ini
sebanding  dengan  zat  sisa  yang
dikeluarkan  dari  pembakaran  mesin
kendaraan bermotor. Tampilan racun ini
dapat terlihat seperti pada Gambar 4.11.
Gambar 4.11 Jenis racun 11
12. Jenis racun 12
Tampilan  ammonia menjelaskan tentang
gas  yang  tidak  berwarna,  terdiri  dari
nitrogen  dan  hidrogen.  Memiliki  bau
yang sangat  tajam dan merangsang. Zat
ini sangat cepat memasuki sel-sel tubuh
dan kalau  disuntikkan  sedikit  saja  pada
aliran darah akan membuat pingsan atau
koma.  Tampilan racun ini  dapat  terlihat
seperti pada Gambar 4.12.
Gambar 4.12 Jenis racun 12
13. Jenis racun 13
Tampilan nikotin menjelaskan tentang
cairan berminyak  tidak berwarna. Zat
ini  bisa  menghambat  rasa  lapar.  Jadi
menyebabkan  seseorang merasa  tidak
lapar  karena  mengisap  rokok.
Tampilan  racun  ini  dapat  terlihat
seperti pada Gambar 4.13.
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[4] .   Rachman,  Jeffry,  Nur.  2010.  Iklan
Animasi  Tentang Bahaya Merokok
Berbasis 2D.
Gambar 3.13 Jenis racun 13 [5] . Turban. 2002. pengertian
Multimedia. jakarta: PT.Elek Media
5.  PENUTUP Kompitindo.
Hasil perancangan media animasi [6] . Sutopo. 2003. Multimedia Interaktif
setalah diimplementasikan terdapat dengan Flash. Graha Ilmu.
beberapa kesimpulan. Berikut adalah Yogyakarta.
kesimpulan animasi pengenalan jenis-jenis [7] . Suyanto, M. 2005. Multimedia Alat
racun pada rokok dari hasil kuisioner adalah Untuk Meningkatkan Keunggulan
sebagai berikut : Bersaing Yogyakarta :  CV.  Andi
a.  Dari  hasil  survey  diimplementasikan Offset.
sistem  pada  sejumlah  responden  di [8] . Hidayatullah. 2013. Mengolah text.
peroleh prosentase 5% menyatakan jelek, Jakarta: PT.Elek Media Kompitindo.
80% menyatakan sangat baik dan 15% [9] . Hendratman. 2006. Pengertian JPG,
menyatakan baik.  Beberapa  responden PSD, dan GIF. Bandung:
mengatakan  bahwa  sistem  aplikasi  ini Informatika.
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masyarakat dan 40% sangat setuju, maka Android. Informatika. Bandung
animasi  ini  akan  lebih  mudah  jika
dibanding dengan informasi berupa
media poster.
c.  Animasi ini membantu memberikan
informasi tentang kandungan dan bahaya
rokok kepada masyarakat dan Dinas
kesehatan kabupaten Cilacap.
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ABSTRAK
Banyak  materi  tentang  pelajaran  Ilmu  Pengetahuan  Alam  (IPA)  yang  tidak  mudah  dipahami  siswa
terutama pada materi yang mengajarkan teori tentang suatu proses. Kesulitan yang dialami anak dalam
memahaminya adalah siswa tidak bisa melihat secara langsung tentang proses yang ada pada materi
pelajaran IPAkelas 1, 2 dan 3 tingkat sekolah dasar. Media pembelajaran IPA menggunakan teknologi
augmented reality dengan penerapan metode marker yang menawarkan visualisasi materipelajaran IPA
dalam bentuk animasi 3 dimensi. Penelitian ini menghasilkan rancangan struktur navigasi dan use case
diagram untuk dapat dilihat interaksi yang terjadi antara user dengan aplikasi, model animasi 3D, serta
aplikasi yang dibuat. Aplikasi dapat menvisualisasikan suatu proses dalam materi pelajaran IPA dan
dijalankan pada komputer personal dilengkapi dengan webcam. Aplikasi animasi 3 dimensi ini dapat
menampilkan  model  animasi  3D  dan  informasi  terkait,  jika  kamera  dapat  mengenali  marker  yang
dijadikan  sebagai  target  deteksi  objek.  Waktu  rata-rata  (detik)  yang dibutuhkan  agar  kamera  dapat
mendeteksi marker masing-masing dari kelas 1, 2, dan 3 adalah 1,5, 3,33, dan 2,13.
Kata Kunci: Media, Pembelajaran, IPA, Augmented Reality, Marker
PENDAHULUAN
Saat  ini  beban pelajaran  pada  anak usia
sekolah  dasar  sangat  berat.  Siswa
dibebankan dengan banyak mata pelajaran.
Kebanyakan  pelajaran  yang  diberikan
bersifat  hafalan  yang  membosankan.
Ditambah  lagi  dengan  penyajian  buku
pelajaran  yang  kurang  menarik.  Metoda
mengajar  tradisional  dengan  pendekatan
ekspositori[1]  sebaiknya  mulai  dikurangi.
Guru  yang  hanya  mentransmisi
pengetahuan  kurang  menstimulasi  siswa
untuk  belajar  secara  aktif.  Hal  ini  bukan
berarti  bahwa metoda  ceramah tidak baik,
atau siswa tidak mengalami proses belajar.
Variasi  proses  pembelajaran lebih memicu
siswa  untuk  aktif  belajar.  Pelajaran  Ilmu
Pengetahuan  Alam  dianggap  kurang
menarik  perhatian  siswa  karena  beberapa
materi bersifat abstrak, hanya teori berupa
tulisan  atau  gambar  yang  tidak  membuat
anak  menjadi  lebih  mengerti  dan
memahami konsep yang dimaksud.
Ronald T. Azuma[2] mendefinisikan
Augmented Reality( AR) sebagai
penggabungan benda-benda nyata  dan maya
di lingkungan nyata, berjalan secara interaktif
dalam  waktu  nyata,  dan  terdapat  integrasi
antarbenda  dalam tiga  dimensi,  yaitu  benda
maya  terintegrasi  dalam  dunia  nyata.
Penggabungan  benda  nyata  dan  maya
dimungkinkan  dengan  teknologi  tampilan
yang  sesuai,  interaktivitas  dimungkinkan
melalui  perangkat-perangkat  masukan
tertentu, dan integrasi yang baik memerlukan
penjejakan yang efektif. Selain
menambahkan benda maya dalam lingkungan
nyata,  realitas  tertambah  juga  berpotensi
menghilangkan benda-benda yang sudah ada.
Menambah  sebuah  lapisan  gambar  maya
dimungkinkan  untuk  menghilangkan  atau
menyembunyikan  lingkungan  nyata  dari
pandangan  pengguna.  Pendapat  lain
mengatakan .AR merupakan cara alami untuk
mengeksplorasi  objek  3D  dan  data,  AR
merupakan  suatu  konsep  perpaduan  antara
virtual reality dengan world reality. Sehingga
objek-objek  virtual  2  Dimensi  (2D)  atau  3
Dimensi (3D) seolah-olah terlihat nyata dan
menyatu dengan
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dunia nyata. Pada teknologi AR, pengguna
dapat  melihat  dunia  nyata  yang  ada  di
sekelilingnya  dengan  penambahan  obyek
virtual  yang  dihasilkan  oleh  komputer
[3].Sistem  Augmented  Reality,  bekerja
berdasarkan  deteksi  citra  dan  citra  yang
digunakan adalah marker. Prinsip kerjanya
sebenarnya cukup sederhana. Kamera yang
telah  dikalibrasi  akan  mendeteksi  marker
yang  diberikan,  kemudian  setelah
mengenali  dan  menandai  pola  marker,
webcam  akan  melakukan  perhitungan
apakah marker sesuai dengan database yang
dimiliki. Bila tidak, maka informasi marker
tidak  akan diolah,  tetapi  bila  sesuai  maka
informasi  marker  akan  digunakan  untuk
me-render dan menampilkan objek 3D atau
animasi yang telah dibuat sebelumnya [4].
Penelitian augmented reality yang berkaitan
dengan media pembelajaran telah dilakukan
oleh  beberapa  peneliti,  diantaranya
Mustika,  memanfaatkan  augmented  reality
sebagai media pembelajaran interaktif yang
digunakan  sebagai  salah  satu  materi
pendukung  mata  kuliah  [5].  Penelitian
selanjutnya  dilakukan  oleh  Meyti  Eka
Apriyani  yang  memanfaatkan  augmented
reality sebagai Augmented Reality sebagai
Alat Pengenalan Hewan Purbakala dengan
Animasi  3D menggunakan  Metode  Single
Marker [6].Penelitian Khusnul Khotimah di
SDN  Sukun  2  Malang  berkaitan  dengan
pelajaran  IPA  kelas  4  menggunakan
augmented reality dengan Android [7].
Berdasarkanbanyak  penelitian  yang  telah
dilakukan oleh beberapa peneliti  berkaitan
dengan  augmented  reality  dan  media
pembelajaran maka tema yang dipilih untuk
penelitian adalah pembuatan animasi  pada
media  pembelajaran  IPA  untuk  tingkat
sekolah dasar kelas 1, 2 dan 3 dengan single
marker  augmented  reality  menggunakan
komputer  personal  yang  dapat
menampilkan animasi 3 dimensi.
METODE PENELITIAN
Metode penelitian yang dilakukan dapat 
dilihat di gambar 1.
Gambar 1. Metode Penelitian
Dimulai  dari  identifikasi  masalah  yaitu
tentang  pelajaran  IPA.  Dilanjutkan
pengumpulan data berkaitan dengan materi
pelajaran.Hanya  beberapa  materi  yang
digunakan  pada  pembuatan  aplikasi
mengacu  materi  pelajaran  IPA dari  Buku
Sekolah Elektronik karya S. Rositawati dan
Aris  Muharam  [8].  Instrumen  penelitian
serta  data  dikumpulkan  sehingga  dapat
dimulai proses perancangan.
Rancangan sistem yang dibuat dapat dilihat
pada  gambar  2.  Aplikasi  diletakkan  pada
komputer  personal.  Setelah webcam dapat
mengenali  marker  maka  akan ditampilkan
informasi  dan  animasi  3  dimensi  yang
sesuai materi.




Gambar 2. Rancangan sistem
Tahap perancangan aplikasi dimulai dengan
identifikasi masalah yaitu proses dan hasil
pengenalan masalah atau invetarisasi
masalah  [9].  Perancangan  aplikasi
menggunakan  struktur  navigasi.  Stuktur
navigasi  merupakan  alur  yang  digunakan
dalam aplikasi [10]. Struktur navigasi yang
digunakan berupa struktur navigasi hirarki
pada  gambar  3,  yang  mengandalkan
struktur  percabangan  untuk  menampilkan
tampilan berdasarkan kriteria tertentu.
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tahapan  pembuatan  rangka,  tekstur  dan
warna, pemberian armature sehingga dapat
dibuat  animasi  menyerupai  langkah  jika
mengangkat kaki.
Gambar 3. Struktur navigasi aplikasi
Gambar 4. Use Case diagram
Use  case  diagram  merupakan  gambaran
dari  fungsionalitas  yang  diterapkan  ke
dalam sistem. Use case dapat diketahui dari
bagaimana interaksi dengan dunia luar [11].
Rancangan  use case diagram aplikasi yang
dibuat pada gambar 4.
Kebutuhan perangkat lunak yang digunakan
adalah Blender 3D untuk membuat  model
animasi  3  dimensi.  Vuforia by Qualcomm
untuk membuat marker atau penanda serta
Unity  3D.  Perangkat  lunak  ini  digunakan
untuk  dapat  membaca  marker  dengan
bantuan  AR  Camera  di  dalam  Unity,
sehingga jika marker diarahkan ke kamera
maka objek 3D yang telah dibuat dapat
ditampilkan. Sedangkan kebutuhan
perangkat  kerasnya  adalah  komputer
personal dengan Motherboard MSI Z170A,
VGA GTx970,  Processor  Intel  i5 Skyline,
webcam dan Harddisk 1 Tb.
PEMBAHASAN
Pembuatan  media  pembelajaran  dimulai
dengan  membuat  model  animasi  3  dimensi
menggunakan  Blender.  Model  animasi  yang
digunakan untuk kelas 1 adalah model anak
laki-laki pada gambar 5. yang sudah melalui
Gambar 5. Model 3 dimensi untuk
kelas 1
Model  3  dimensi  untuk  kelas  2  dipilih
model  hewan  yaitu  kucing  sesuai  dengan
materi  acuan  pada  buku  IPA.  Kelas  3
berupa  pertumbuhan  mahluk  hidup
tanaman,  hewan  dan  manusia.  Tahapan
membuat  animasi  untuk  kelas  2  dan  3
hampir sama namun objeknya berbeda.
Gambar 6. Animasi kucing
Pada  dasarnya  terdapat  beberapa  object
dengan animasi  yang  berbeda dan dengan
target  yang  berbeda.  Seperti  pada  gambar
kucing terdapat Ekor, Hidung, Kepala dan
lainnya yang terlihat pada gambar 6. Semua
disatukan menggunakan Animation Controller
pada  Unity.  Untuk  dapat  menggunakan
animation  controller  ini,  pertama  -  tama
membuat  terlebih  dahulu  animasinya  baik
menggunakan  langsung  dariUnity  ataupun
dari  aplikasi  di  luar  Unity  seperti  Blender.
Kurang lebih keluaran dari animasinya akan
tampak pada gambar 7.
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Setelah pembuatan animasi maka dilakukan
pembuatan marker yang berupa teks yang
akan  dikenali  menggunakan  Vuforia  .
Gambar  11  merupakan  contoh  salah  satu
marker  untuk  pertumbuhan  manusia.  Ada
39  buah  marker  yang  digunakan  untuk
beberapa materi darikelas 1 sampai dengan
kelas 3 SD.
Gambar 7. Keluaran animasi kucing
Gambar 11. Marker pertumbuhan tanaman
Gambar 8. Penggabungan object
Setelah  membuat  animasi  tersebut,  kita
dapat  langsung  menggabungkan  animasi
tersebut pada object dengan menggunakan
Unity  Animation  Controller  dapat  dilihat
pada gambar 8.
Tahapan pembuatan model animasi kelas 3
hampir sama dengan kelas 2 namun kelas 3
dibuat  lebih  spesifik  karena  berkaitan
dengan materi pertumbuhan mahluk hidup.
Animasi pertumbuhan manusia dapat dilihat
pada gambar 9 dan prosespenggabungannya
di gambar 10.
Gambar 9. Proses animasi pertumbuhan
manusia
Tahapan selanjutnya adalah melakukan uji
coba aplikasi. Splashscreen berupa
lambang STMIK Jakarta STI&K
dilanjutkan  dengan  lambang
MENRISTEKDIKTI. Pilihan menu utama
dapat dilihat pada gambar 12.
Gambar 12. Pilihan menu utama
Ada 3 pilihan pada menu utama, Kelas 1,
kelas 2 dan kelas 3. Bila salah satu pilihan
dipilih  atau  diklik  maka  akan  muncul
tampilan  seperti  pada  gambar  13  yang
berarti  webcam  pada  komputer  personal
siap menangkap marker.
Gambar 13. Webcam siap
Gambar 10. Proses penggabungan objek
dengan Animation Controller di Unity
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Gambar 14. Tampilan monitor tanpa
deteksi marker
Gambar 15. Tampilan monitor setelah
mendeteksi marker
Jika  tidak  mendeteksi  marker  maka  akan
tampil  pada  monitor  seperti  pada  gambar
14. Dan jika dapat mendeteksi marker yang
telah didefinikan sewaktu pembuatan maka
sebagai  contoh  dapat  dilihat  pada gambar
15.
Pada  gambar  15,  marker  Animasi
tumbuhan telah dikenali maka akan tampil
gambar  animasi  tumbuhan  berawal  dari
bji, tumbuh kecambah, batang hingga daun
disertai  dengan  keterangan  berupa  teks
proses pertumbuhan pada tumbuhan.
Aplikasi dicoba pada beberapa komputer dan
didapatkan  hasil  yang  berbeda  yaitu
berkaitan  dengan  webcam  yang  ada  pada
komputer.  Tampilan  dengan  letak  webcam
normal  dapat  dilihat  pada  gambar  16.
Gambar  17  merupakan  tampilan  jika  letak
webcam pada komputer terbalik. Perbedaan
tampilan  terletak  diketerangan  teks  yang
muncul,  Jika  webcam normal  akan  terlihat
teks HIDUNG. Jika webcam terbalik  maka
teks  yang  muncul  urutannya  terbalih
GNUDIH dan per huruf nya pun terbalik.
Gambar 16. Tampilan dengan webcam
normal
Gambar 17. Tampilan dengan webcam
terbalik
Hal  tersebut  diatas  dapat  diatasi  dengan
mencetak terbalik marker yang digunakan
di gambar 18.
Gambar 18. Marker cetak terbalik
Waktu tampil menu utama sekitar 2 – 4,5
detik. Dari menu utama ke satu pilihan bisa
sekitar  2  –  4,75  detik.  Waktu  deteksi
marker  sampai  dengan  tampil  model
animasi  3  dimensi  untuk  masing-masing
kelas dapat dilihat pada tabel 1.
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Tabel 1. Waktu deteksi marker (detik)
Waktu rata-rata deteksi marker dari kelas 1,
2,  dan  3  dapat  dihitung  dengan
menggunakan rumus rata-rata (mean) yang
merupakan  jumlah  nilai  seluruh  dibagi
dengan  jumlah  data  [12].  Rumus  mean
dapat dilihat pada persamaan 1.
=    +   +⋯+    (1)
Keterangan:
x = nilai data
n = jumlah data
Berdasarkan  hasil  perhitungan  dengan
rumus  mean, maka didapatkan hasil waktu
rata-rata  kamera  dapat  mendeteksi  marker
dapat dilihat pada tabel 2.
Tabel 2. Rata-rata waktu deteksi marker
(detik)
Kelas Marker Marker Marker
kelas 1 kelas 2 kelas 3
Rata-rata 1,50 3,33 2,13
Aplikasi diuji coba oleh 25 responden dengan
menggunakan  skala  Likert  [12]  yang
digunakan  untuk  mengukur,  pendapat  dan
persepsi  seseorang  tentang  fenomena  dan
hasil yang didapat adalah sebagai berikut :
36% sangat setuju dan 64% setuju bahwa 
tampilan aplikasi menarik.
28% sangat  setuju, 68% setuju,  4% cukup
mengatakan menu pada aplikasi mudah
dioperasikan.
8% sangat setuju, 64% setuju dan 8% cukup
bahwa  penggunaan  marker  membuat
aplikasi lebih menarik.
16% sangat setuju, 76% setuju, 8% cukup
mengatakan  aplikasi  dapat  digunakan
dengan mudah.
28% sangat setuju, 60% setuju, 8% cukup
dan  4%  tidak  setuju  bahwa  fungsi
button  pada  aplikasi  berfungsi  dengan
baik.
16% sangat setuju, 72% setuju, 12% cukup
mengatakan  objek  3  dimensi  pada
aplikasi menyerupai bentuk asli.
8% sangat setuju, 80% setuju, 12% cukup
mengatakan aplikasi dapat dengan baik
menampilkan  objek  animasi  3  dimesi
setelah mengenali marker.
8%  sangat  setuju,  76%  setuju,  16%
cukup  bahwa  aplikasi  tersebut
bermanfaat  untuk  anak-anak  sekolah
dasar lebih mengenal materi IPA.
8% sangat  setuju,  84% setuju,  8% cukup
mengatakan  bahwa  informasi  dalam
aplikasi  sudah  cukup  detail
berhubungan dengan materi IPA.
60%  sangat  setuju  dan  40%  setuju
mengatakan  bahwa  aplikasi  layak
dijadikan  bahan  pembelajaran  IPA
tingkat sekolah dasar.
Pengujian  validasi  dikatakan  berhasil  bila
fungsi  yang  ada  pada  perangkat  lunak
sesuai  dengan  yang  diharapkan  pemakai
[13].  Data  yang  valid  jika  nilai  rxy lebih
besar dari nilai tabel 5% x 25 yang sudah
ditentukan.  Nilai  rxy didapat  menggunakan
persamaan  2 dan tabel  3  merupakan hasil
uji validasi yang didapat.
(2)
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Tabel 3. Hasil uji validasi kuisener
PENUTUP
Pembuatan  model  3  dimensi  yang  telah
dilakukan  agak  sulit  karena  juga  harus
dipikirkanbagaimana  membuat  modelyang
menarik  dan  menyerupai  bentuk  aslinya.
Faktor  ketelitian  sangat  diperlukan dan juga
dalam  pemilihan  warnanya.Aplikasi  yang
dibuat  sesuai  dengan  rancangan  struktur
navigasi  dan  use  case diagram,  serta  sudah
dapat  mengenali  sebanyak  39  marker  dan
menampilkan  objek  animasi  3  dimensi
sederhana yang sesuai untuk kelas 1, 2 dan 3
sekolah  dasar.  Waktu  pemanggilan  program
sampai dengan menampilkan objek animasi 3
dimensi  sangat  dipengaruhi  spesifikasi
komputer  serta  kualitas  dari  objek  yang
ditampilkan  dan  dipengaruhi  dengan  jarak
dan  sudut  marker  dari  webcam.  Letak
webcam pada komputer  personal  juga harus
dikenali  karena  akan  berpengaruh  terhadap
marker  dan  tampilan  teks  informasi  objek.
Waktu rata-rata (detik) yang dibutuhkan agar
kamera  dapat  mendeteksi  marker  masing-
masing dari kelas 1, 2, dan 3 adalah 1,5, 3,33,
dan  2,13.  Aplikasi  diuji  oleh  25  responden
dengan  10  pertanyaan  pada  kuisener.  Hasil
kuisener  juga  di  uji  validasinya  dan
dinyatakan keseluruhan nya valid. Penelitian
ini masih jauh dari
sempurna.  Agar  aplikasi  media
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam pada
siswa sekolah dasar dapat berjalan dengan
baik  maka  diperlukan  komputer  dengan
spesifikasi  yang  baik.  Hal  tersebut  juga
berlaku untuk pembuatan model animasi 3
dimensi  yang  harus  dibuat  sangat  detail
sehingga  menyerupai  model  asli  di  dunia
nyata. Supaya mudah digunakan sebaiknya
aplikasi dibuat pada perangkat mobileyang
menggunakan  augmented  reality,  maka
dapat digunakan metode markerless.
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ABSTRAK
Penelitian yang dilakukan pada produk-produk perkebunan kini beralih ke bentuk penelitan non destruktif
(tidak  merusak),  hal  ini  dikarenakan  dalam pemutuan  produk  perkebunan  masih  menggunakan  cara
manual yaitu mengandalkan penglihatan atau ukuran tangan untuk membedakan mana yang bagus,rusak,
matang,  mentah,  besar  atau  kecil.  Tentunya  hasil  tidak  konsisten,  disebabkan  perbedaan  persepsi
penglihatan dan ukuran tangan antara petani satu dengan lainnya. Penelitian non destruktif didasarkan
atas analisis hasil pengolahan citra. Konversi citra merupakan bagian dari pengolahan citra, dimana
citra hasil konversi nantinya dapat dipergunakan untuk analisis pengelompokan/identifikasi berdasarkan
bentuk, warna atau tektur. Dalam hal ini penulis melakukan konversi citra menggunakan metode RGB,
HSV dan HCL. Dengan demikian dapat dilihat perbedaan hasil konversi warna dan histogram dari ketiga
metode tersebut.
Kata Kunci :Citra, Konversi, RGB, HSV dan HCL.
PENDAHULUAN
Pemutuan produk-produk pertanian seperti
buah jeruk ( citrus sp. ) berdasarkan tingkat
kematangan buah, saat ini masih banyak
menggunakan  cara  manual:yaitu
menggunakan  indera  penglihatan  untuk
membedakan kematangan buah berdasarkan
ciri warna kulit buah yang memiliki banyak
kelemahan  seperti  penilaian  oleh  manusia
yang bersifat subyektif dan tidak konsisten
Dimana  kematangan  buah  biasanya
ditentukan  oleh  beberapa  parameter,
diantaranya adalah parameter ukuran, berat,
ciri  warna,  keharuman  dari  buah tersebut,
dan lain-lain.
Penilaian yang bersifat subyektif dan tidak
konsisten,  menghasilkan  pemutuan  buah
yang  tidak  standar,  demikian  juga  untuk
ukuran besar buah seperti  jeruk umumnya
menggunakan  lingkar  jari  tangan.  Hal
tersebut  juga  tidak  dapat  distandarkan  .
Untuk itu diperlukan suatu teknologi yang
dapat membantu manusia (petani/pedagang)
dalam  mengklasifikasi  kematangan  buah
secara  konsisten  melalui  suatu  penelitian
sehingga dihasilkan sistem / teknologi
berupa  algoritma,  aplikasi,  prototype
ataupun  teknologi  baik  itu  baru  maupun
pengembangan.
Ditinjau berdasarkan sifat penelitian terhadap
buah terbagi atas 2 (dua) jenis yaitu
bersifat  destruktif  (merusak)  dan
nondestruktif  (tidak  merusak).  Kini
penelitian  banyak  mengarah  pada  jenis
penelitian  nondestruktif  artinya  penelitian
terhadap  buah  dilakukan  tanpa  merusak
buah  itu  sendiri.  Penelitian  jenis  ini
dilakukan  dengan  menggunakan  metode
pengolahan citra/image processing atau
sinar  infra  merah/infrared  untuk
mendapatkan  fitur  /  karakteristik  buah
meliputi  yaitu:  warna,  tektur,  bentuk
ataupun ukuran.
Untuk  mendapatkan  fitur/karakteristik  buah
melalui  pengolahan  citra  terbagi  dalam
beberapa  tahap  yaitu:  akuisissi/pengambilan
citra  dapat  dilakukan  dengan  menggunakan
kamera, segmentasi yaitu melakukan ekstrasi
fitur  dan selanjutnya  tahap analisis.  Melalui
citra  hasil  segmentasi  menggunakan metode
K-Means Clustering, sedangkan penghapusan
noise menggunakan metode
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pemuaian  dan  penyusutan,  Andri  dkk  [1]
berhasil  mengidentifikasi  buah  pada  tingkat
kematangan  mentah,  mengkal  dan  matang
(total  90  buah  sampel)  yang  menunjukkan
tingkat keberhasilan identifikasi di atas 90%.
Menurut  Wildan  Agustian  dkk  [2]buah
jeruk  bisa  dikenali  berdasarkan  tekstur  dan
warnanya.  Umumnya  buah  jeruk  memiliki
warna  yang  identik  yaitu  hijau  dan  kuning.
Contohnya  jeruk  orange  dan  mandarin.  Hal
ini menyebabkan sulit untuk mengklasifikasi
jenis  jeruk  tersebut.  Dengan  menggunakan
metode  naive  bayes  berdasarkan  analisis
tektur  dan  normalisasi  warna,  menghasilkan
presentase  91,6%dapat  mengklasifikasikan
jeruk  pontianak,  beby, mandarin  dan orange
dengan baik.
Hal di atas memperlihatkan bahwa secara
umum  penggunaan  teknologi  pengolahan
citra  dapat  membantu  dalam  melakukan
pemutuan  buah  (mengklasifikasi  maupun
mengidetifikasi buah)berdasarkan warna dan
tektur yang terlihat pada sebuah citra. Dalam
pengolahan  citra  terdapat  beberapa  tahap
yaitu:  akuasisi  citra,  segmentasi  citra  dan
analisis citra.
Segmentasi  citra/image  merupakan hal
yang  sangat  penting  dalam  proses
pengolahan citra,  dimana  hasil  segmentasi
dipergunakan untuk tahap selanjutnya  dari
pengolahan  citra  yaitu  tahap  analisis  [3].
Dalam analisis  informasi  yang  terkandung
pada sebuah citra, dibutuhkan proses
segmentasi  yang  sangat  sering
menggunakan  karakteristik  warna  dan
tektur,  hal  ini  disesuaikan  dengan
kemampuan  mata  manusia:  mudah
membaca dan memahaminya [4].
Segmentasi  yang  didasarkan  atas
karakteristik  warna  (segmentasi  warna)
merupakan  segmentasi  yang  dilakukan
dengan melihat kesamaan/kemiripan warna.
Dimana warna tersebut direfresentasikan ke
dalam ruang warna 3 dimensi seperti: RGB,
HSV dan HCL. Pada umumnya sebuah citra
disajikan dalam bentuk citra RGB, namun
citra ini tidak seperti  citra yang ditangkap
visual  manusia.  Untuk itu perlu dilakukan
konversi  citra  ke  bentuk  citra  yang  lebih
mendekati visual manusia seperti citra HSV
dan HCL [4].
Penelitian  ini  bertujuan  melakukan  konversi
citra warna RGB ke ruang warna RGB, HSV
dan HCL.  Hasil  penelitian ini  selanjutnya
digunakan  untuk  mengidentifikasi  tingkat
kematangan  buah  jeruk  berdasarkan
analisis hasil konversi tersebut. Objek citra
diambil dari jeruk keprok yang dipilih yaitu
jeruk  keprok  medan  atau  biasa  disebut
dengan  jeruk  medan.  Jeruk  tersebut  telah
dipilah oleh ekspertnya  yaitu  petani  jeruk
medan  dalam tiga  kelompok  yaitu:  lewat
matang, matang dan mentah.
METODE PENELITIAN
Sebagaimana  telah  disebutkan  pada
pendahuluan  bahwa tujuan  dari  penelitian
ini adalah mendapatkan fitur warna melalui
konversi  citra,  maka  untuk  itu  dilakukan
beberapa  tahap  pengolahan  citra,  dimana
tahapan tersebut dapat dilihat pada Gambar
1yang  merupakan  skema  dari  tahap
pengolahan  citra  terhadap  jeruk  keprok
medan / jeruk medan sampai tahap konversi
warna.
Pada gambar di atas peneliti membagi dua
kelompok  utama  dalam  proses  konversi
yaitu: (1) proses akuisisi citra yang terdiri
dari  tahap persiapan bahan dan alat  serta
tahap  pengambilan  citra,  (2)  proses
segmentasi  citra  yang  terdiri  dari  tahap
segmentasi,  tahap  cropping  dan  tahap
konversi.  Proses  konversi  citra  ini
dimaksudkan  untuk  kepentingan  analisis
citra warna yang lebih mendekati persepsi
visual  mata  manusia  dalam membedakan
warna. Proses resize ini dilakukan, karena
size  (ukuran  piksel  citra)  sangat  besar
sehingga  menyebabkan  proses  komputasi
yang lama untuk satu citra.
Untuk  tahap segmentasi  suatu  citra  yang
merupakan bagian dari tahap segementasi
citra dapat dilihat pada Gambar 2.
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Proses  cropping  dimaksukan  untuk
pemotongan bagian tertentu pada citra [5].
Algoritma  Naveenkumar  [6],  cropping
dilakukan pada citra grayscale atau binary
dengan  menghapus/mengeliminir  bagian
yang hitam (atas, bawah, kiri dan kanan)
dan  menyisakan  bagian  yang
putih.Sehingga  hasildari  proses  ini
merupakan objek yang siap diolah ke tahap
selanjutnya yaitu proses konversi.
Konversi  citra  dilakukan  dengan
menggunakan  metode  RGB,  HSV  dan
HCL.  Berikut  ini  persamaan  yang
digunakan  untuk  konversi  citra  ke  ruang
warna HSV dan HCL (sarifudin).
Ruang  warna  HSV  mengacu  pada  hue,
saturation and value (value ini identik juga
dengan  luminance).  Model  HSV  sering
disebut hexcome model.  Persamaan ruang
warna HSV adalah sebagai berikut:
Dengan  mengacu  pada  model  warna
Munsell  serta  sifat  scotopic  vision  dan
photopic  vision,  ruang warna  HCL (Hue,
Chroma,  Luminance)berhasil  dimodelkan
dalam  formulasi  matematis  pada
persamaan berikut:
HASIL &PEMBAHASAN
Objek  penelitian  yang  digunakan  yaitu
jeruk keprok (Citrus sinensis (L) Osbeck).
Jeruk  keprok  yang  dipilih  yaitu  jeruk
keprok medan  atau  biasa  disebut  dengan
jeruk  medan.  Jeruk  tersebut  telah dipilah
oleh ekspertnya  yaitu  petani  jeruk medan
dalam tiga kelompok yaitu: lewat matang,
matang  dan  mentah.  Masing-masing
sebanyak: 11 lewat matang, 8 matang dan
8  mentah.  Pengambilan  citra  dilakukan
pada  dua  sisi,  sehingga  mendapatkan
masing-masing:16, 16 dan 22 citra.
Citra yang didapat dari proses akuisisi citra
yaitu dalam format RGB. Pengambilan citra
menggunakan kamera digital :  casio exilim
(EX-Z90),  12.1  mega  pixels,  f=6.3  -18.9
mm,  resolusi:  4000  x  3000  dan  software
yang  digunakan  untuk  pengolahan  yaitu:
Windos 2010 dan Matlab R2017a, 64-bit.
Dengan  ukuran  citraberesolusi  4000  x
3000,  hal  ini  menyebabkan  proses
komputasi  yang  lama  untuk  satu  citra,
untuk itu dilakukan resize citra ke ukuran
yang lebih kecil ( 4 x lebih kecil).
Untuk  tahap  segmentasi  dari  suatu  citra
tahapannya  dapat  dilihat  pada Gambar  2.
Pada tahap ini dilakukan pengubahan citra
RGB ke format citra grayscale, kemudian
dilakukan  pemfilteran  untuk  menghi-
langkan/mengurangi  noise  yang  terdapat
pada  citra  (salt  and  pepper  noise).
Selanjutnya  pengahapusan  objek-objek
kecil yang dianggap sebagai noise, serta
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melakukan  penutupan  celah  yang  terdapat
antara  dua  objek.  Sehingga  didapat  citra
tersegmentasi (contoh hasil proses: Gambar
yang siap untuk diproses ke tahap 
selanjutnya yaitu cropping dan konversi. 
Citra tersegmentasi diubah ke format 
grayscale kembali untuk dilakukan 
cropping dengan menghapus/mengeliminir
bagian hitam/gelap. Contoh hasil proses 
dapat dilihat pada Gambar 5, sedangkan 
Gambar 6 adalah contoh hasil konversi 
citra ke ruang warna RGB, HSV dan HCL.
Tabel 1. Hasil Konversi
Citra RGB ke Citra RGB,
HSV dan HCL untuk Jeruk
Medan Lewat Matang.
Hasil  konversi  data  citra  jeruk  medan
untuk kategori lewat matang, matang dan
mentah  disajikan  pada  Tabel  1,  2  dan  3.
Masing-masingnya memuat hasil konversi
citra ke ruang warna RGB, HSV dan HCL
serta  histogramnya.  Pada  tabel  tersebut
terlihat  jelas  perbedaan pemisahan  warna
yang terkandung pada sebuah citra, dalam
hal  ini  ruang  warna  HCL  menampilkan
pemisahan  warna  yang  sangat  jelas
dibanding RGB dan HSV.
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Tabel 2.Hasil Konversi Citra RGB ke Citra
RGB, HSV dan HCL untuk Jeruk Medan
Matang
Tabel 3. Hasil Konversi Citra RGB ke
Citra RGB, HSV dan HCL untuk Jeruk
Medan Mentah.
PENUTUP
Berdasarkan  pada  hasil  eksperimen
menunjukkan  bahwa  konversi  citra  ke
dalam  ruang  warna  HSV  dan  HCL telah
berhasil  dilakukan.  Dapat  dinyatakan
bahwa  ruang  warna  HCL  lebih  dapat
memisahkan  warna  yang  terkandung,  hal
ini dapat dilihat dari histogram warna yang
dihasilkan.  Dengan demikian ruang warna
HCL  akan  digunakan  untuk  tahap
penelitian  lanjutan,  yaitu  mengidentifikasi
tingkat kematangan buah jeruk.
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ABSTRAK
Saat  ini  banyak teknik  yang  digunakan  untuk  mendeteksi  penyakit  mulut,  salah  satu  penyakit  mulut
adalah karies gigi, karies gigi terdiri dari tiga tipe karies yaitu karies email, karies dentin dan karies
pulpa. Untuk mendeteksi karies pada gigi dibutuhkan image radiograph gigi. Banyak teknik pengolahan
citra yang berbeda yang telah digunakan untuk mendiagnosis karies gigi dalam kedokteran gigi. Ada
beberapateknik  pengambilan  image  radiograph  untuk  diagnostik  kedokteran  gigi  yang  meliputi
:Panoramic Imaging, Intra Oral and Extra Oral Radiography. Hal yang paling utama adalah bagaimana
mendeteksi  karies  gigi  mengunakan  hasil  image  radiograph,  sehingga  mempermudah  kinerja  dokter
untuk memberikan solusi perawatan terhadap pasiennya. Artikel ini menyajikan beberapa metode teknik
image radiograph yang telah ada untuk mendeteksi karies gigi.
Kata Kunci : Karies Gigi, Deteksi, Radiograph, Pengolahan Citra
1. PENDAHULUAN
Teknologi  pengolahan  citra  medis
digunakan  untuk  menganalisis  dataset
terkait  kesehatan.  Citra  radiographmedis
semakin  memainkan  peran  penting  di
berbagai  bidang  seperti  oftalmologi,
kardiologi, ginekologi, ortopedi, periodonti
dan  neurologi.  Dalam  beberapa  tahun
terakhir,  teknik  pengolahan  citra  yang
berbeda  telah  aktif  digunakan  untuk
diagnosis penyakit mulut dalam kedokteran
gigi.  Ada  berbagai  metode  pengambilan
citra  radiograph  untuk  diagnostik  dalam
kedokteran  gigi  yang  meliputi  :Panoramic
Imaging,  Intra  Oral  and  Extra  Oral
Radiography.Sistem  pencitraan  ini  sangat
membantu dalam identifikasi berbagai jenis
infeksi penyakit gigi. Dengan menggunakan
radiographgigi,  para  ahli  bisa
mendeteksisejumlahpenyakit  seperti  :
karies gigi, penyakit gusi, absesdan lainnya.
(Baghyashree et al, 2016)
Berdasarkan  hasil  penelitian  hampir  90%
dari kaum muda saat ini memiliki masalah
gigi dan kebanyakan adalah penyakit karies.
Akibat banyaknya pasien yang membutuhkan
penanganan hal tersebut membuat dokter gigi
mengalami  kesulitan  untuk  mengidentifikasi
penyakit  dan  menanganinya.  Karies
merupakan salah satu
penyakit  gigi  yang paling  sering  ditemukan
dan  orang  yang  mengalami  karies  gigi
biasanya  tidak  mengetahuinya.  Penyebab
karies  adalah  bakteri  yang  menghasilkan
asam  dari  hasil  fermentasi  sisa  makanan,
tanda awal karies adalah gigi berwarna putih
terang disebut karies email, karies selanjutnya
memiliki  tanda  berwarna  coklat  tua  terang
yaitu  karies  dentin,  karies  yang  terdalam
adalah  jika  lubang  gigi  mencapai  saluran
darah  dan  akar  yang  disebut  karies  pulpa
(Adhar  Vashishth  et  al,  2014).Gambar  tipe
karies dapat dilihat pada gambar 1.1
Gambar 1.1 Gambar beberapa tipe karies
Salah  satu  alat  yang  digunakan  untuk
membantu  mendiagnosis  penyakit  dan
membantu  memberikan  solusi  perawatan
yang sesuai adalah radiograph. Radiograph
dapat  mendeteksi  berbagai  bentuk  tulang
serta menampilkan banyak informasi yang
terkandung  termasuk  patah  tulang  dan
kelainan yang lain. Hal ini bisa membantu
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dalam memberikan  jenis  perawatan  sesuai
dengan yang dibutuhkan, dengan teknik ini
juga  dapat  digunakan  untuk  mendeteksi
karies  pada  gigi  (Bernard  et  al,
2013).Gambar  image  radiograph  karies
dapat dilihat pada gambar 1.2
Gambar 1.2 Gambar jenis karies dalam
image radiograph
Tantangan  dalam  penelitian  ini  adalah
bagaimana  menggunakan  data  image
radiograph  untuk  membantu  memberikan
kemudahan  dalam  mendeteksi  penyakit
karies  pada  gigi  serta  memberikan  solusi
perawatannya.
2. METODE PENELITIAN
Beberapa  penelitian  yang  terkait  dengan
pendeteksian  karies  gigi,  antara  lain
dilakukan  oleh  Christy  Elezabath  Tom,
Jerin  Thomas  (Christy,  et  al  2015)  pada
pendeteksian  karies  pulpa  dengan  teknik
pengambilan image radiograph secara intra
oral  serta  teknik  pengolahan  image
radiograph  menggunakan  metode  Chan-
Vese untuk melakukan segmentasi serta
memperbaiki  tingkat  kekontrasan
menggunakan  histogram  CLAHE(contrast
adaptive  histogram  equalization),  hasil
penelitian ini menunjukkan hasil pengolahan
citra yang baik meskipun dari citra x-ray yang
kurang bagus, Georgia D. Koutsouri dan Elias
Berdouses  juga  melakukan  pendeteksian
karies  dentin  dengan  teknik  pengambilan
image  radiograph  secara  ekstra  oral  dan
teknik  pengolahan  image  radiograph
menggunakan  metode  K-means  pada
segmentasi  dan  mengambilan  threshold
menggunakan  metode  otsu  dengan  hasil
Pencapaian  sensitive  kariesnya  92%  dan
keakuratannya 80%.( Georgia et al, 2013).
Pada  tahun  2013  Bernard  melakukan
pendeteksian  karies  pulpa  dengan  dengan
teknik  pengambilan  image  radiograph
secara  intra  oral  serta  teknik  pengolahan
image radiograph menggunakan deteksi tepi
menggunakan metode ANN (Artificial Neural
Network)  untuk  memisahkan  karies  pulpa
yang  terinfeksi  dan  tidak  terinfeksi,  namun
hasil  akurasi  masih dibawah 80%. (Bernard
Y. Tumbelaka et al, 2013). Pada tahun 2017
Kavindra  R.  jain  dan  N.  C.  Chouhan
menggunakan  teknik  pengambilan  image
radiograph  secara  intra  oral  serta  teknik
pengolahan  image  radiograph  menggunakan
metode level set untuk melakukan segmentasi
untuk mendeteksi penyakit gigi karies pulpa
dengan hasil
keakuratannyaberdasarkan  ROI  adalah
98,88%,  tingkat  kesalahan  adalah  1,14%,
ketepatan posisi karies 67,09%. (Kavindra
et al, 2017).
Siti arpah ahmad di tahun 2012 dengan teknik
pengambilan  image  radiograph  secara  intra
oral  serta  teknik  pengolahan  image
radiograph  dengan  melakukan  penambahan
tingkat  kekontrasannya  imagenya  dengan
menggunakan  histogram  CLAHE  (contrast
adaptive  histogram  equalization)  sehingga
dapat melihat jelas batas objek penyakitnya.
(siti  arpah  ahmad  et  al,  2012).  Tahun 2014
Adhar  Vashishth,  Bipan  Kaushal,  Abhishek
Srivastava  mendeteksi  karies  dentin  dengan
teknik pengambilan image radiograph secara
ekstra  oral  dan  teknik  pengolahan  image
radiograph  menggunakan  nilai  threshold  50
pada  objek  gigi  untuk  menentukan  posisi
yang  tepat  kariesnya.(Adhar  et  al,
2014).Priyanca  P.  Gonsalves  tahun  2017
melakukan deteksi karies gigi dengan
dengan  teknik  pengambilan  image
radiograph  secara  intra  oral  serta  teknik
pengolahan  image  radiograph  dengan
deteksi tepi metode ANN (Artificial Neural
Network)  untuk  menghasilkan  deteksi
rongga karies gigi dengan tepat.
Deteksi  karies  gigi  menggunakan  teknik
pengolahan  image  radiograph  metode
deteksi tepi dengan algorithma Shen Castan
dilakukan oleh A. J. Solanki, K. R. Jain dan
N.  P.  Desai  di  tahun  2013  dimana  juga
menggunakan  teknik  pengambilan  image
radiograph  secara  intra  oral,hasilnya
mampu menentukan jenis  karies  termasuk
email,  dentin,  pulpa  dengan  menentukan
ROI  secara  horizontal  dan  vertical,  juga
menentukan  jenis  penanganan  penyakit
karies  gigi.  Penelitian  yang  sama
menggunakan teknik pengolahan image
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radiograph metode deteksi tepi juga dilakukan
oleh  Jufriadif  Na`am  tahun  2016  dengan
menggunakan  metode  mMG  serta  teknik
pengambilan  image  radiograph  secara
panoramik,  penggunaan  metode  mMG  ini
untuk  memperbaiki  kualitas  image  dari
radiograph. (Jufriadif Na`am et al, 2016).
HASIL DAN PEMBAHASAN Semua 
penelitian yang telah dijabarkan diatas 
datanya menggunakan dental radiograph 
yang merupakan hasil image dari radiasi 
sinar X-ray yang mencakup gigi, tulang dan
jaringan lunak disekitarnya. (Sable et al, 
2014). Tujuan dari penelitian ini
adalah  untuk  membandingkan
metodepengambilan  image  radiograph dan
teknik  pengolahan  image  radiograph
dengan  metode  yang  berbeda  untuk
pendeteksian karies gigi.
Ada  berbagai  metode  pengambilan  citra
radiograph  untuk  diagnostik  dalam
kedokteran  gigi  yang  meliputi  :Panoramic
Imaging,  Intra  Oral  and  Extra  Oral
Radiography.  Untuk  penggunakan  citra
radiograph panoramik cakupan areanya luas
yaitu  keseluruhan gigi,  tulang rahang atas
dan  bawah  serta  jaringan  lunak
disekitarnya,  citra  radiograph  intra  oral
cakupan areanya sempit tapi informasi yang
didapat  terhadap  gigi  lebih  detail  karena
sampai  kedalam  bagian  gigi  hingga  akar
serta  jaringan  lunak  disekitarnya,  citra
radiograph ekstra oral cakupan areanya juga
sempit dilihat dari luaran gigi dan informasi
yang  didapat  terhadap  gigi  cukup  detail
karena dari permukaan gigi sampai kedalam
bagian gigi saja.
Metode pengolahan dasar image radiograph
yang  digunakan  adalah  histogram  serta
beberapa  penelitian  menggunakan  deteksi
tepi  dan  segmentasi.  Histogram  CLAHE
(contrast  adaptive  histogram  equalization)
digunakan untuk dapat  melihat  jelas  batas
objek karies gigi dan memperbaiki  tingkat
kekontrasan image karies gigi. Deteksi tepi
dengan  metode  ANN  (Artificial  Neural
Network)digunakan  untuk  memisahkan
hasil  image  radiograph  karies  gigi  antara
bagian  gigi  yang  sehat  dengan  yang
terinfeksi karies gigi serta menentukan
rongga  di  gigi  akibat  dari  karies  yang
dialami,  sedangkan  deteksi  tepi  dengan
metode mMG untuk memperbaiki kualitas
image  radiograph.Segmentasi  dengan
metode  Chan  Vese,  K-means,  Level  Set,
digunakan  untuk  berbagai  macam  jenis
image yang dihasilkan dari X-ray
radiography  walaupun  dari  image
radiograph yang buram, banyak bercaknya
dan mengandung rangkaian topologi image
yang rumit.
Hasil dari penelitian yang mengunakan
Metode yang sudah ada :
(lihat lampiran 1)
Tahapan  dasar  yang  digunakan  untuk
pengolahan citra dari image radiograph gigi
dapat  dilihat  pada  gambar  3.1,  yaitu
tahapannya adalah :
Tahap pertama adalah pengumpulan data
citra  asli  yang  digunakan  sebagai
data citra yang akan diuji.
Tahap  kedua  adalah  pra-pengolahan
yaitu  proses  cropping dengan  cara
memotong citra gigi sehingga dapat
menghilangkan  informasi  lain  yang
tidak  dibutuhkan  yang  berada
disekeliling gigi.
Tahap  ketiga  adalah  melakukan  deteksi
tepi  objek  yang  bertujuan  untuk
memperjelas  tepian  objek  yang
terdapat pada citra gigi sehingga dapat
mengidentifikasi  karies  gigi.  Tahapan
ini  dilakukan menggunakan beberapa
proses  histogram  citra,  seperti
histogram  kumulatif  dan  histogram
equalization.
Tahap  keempat  adalah  penajaman  tepi
objek dengan cara melakukan
modifikasi  proses  histogram.
Modifikasi  ini  bertujuan  untuk
memperjelas  batasan  antara  objek
gigi  dan  memperjelas  bagian  yang
dinyatakan  bukan  termasuk  karies
gigi dari pelaksanaan tahap ketiga.
Tahap  kelima  adalah  deteksi  tingkat
infeksi dari  karies gigi menggunakan
citra hasil proses tahap keempat oleh
ahli  yaitu  dokter  gigi,  apakah  telah
mencapai tingkat infeksi tertentu
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pada karies pulpa berdasarkan 
karakteristik deteksi tepi objek.
Gambar 3.1 Tahapan Pengolahan citra
(image radiograph)
4. PENUTUP
Penggunaan image radiograph untuk deteksi
karies gigi sangat dibutuhkan dimana teknik
pengambilan  gambar  ada  beberapa  teknik
radiography yaitu : panoramic, intra oral dan
ekstra oral, disesuaikan dengan kebutuhan
akan penggunaan image tersebut. Sedangkan
untuk  pengolahan  dasar  citra  dari  image
radiograph gigi digunakan histogram CLAHE
(contrast  adaptive  histogram  equalization)
serta  deteksi  tepi mengunakan metode ANN
(Artificial  Neural  Network),  metode  mMG
(Multi  level  Morofologi  Gradient)  dan
segementasi  menggunakan  metode  Chan
Vese, K-means, Level Set.
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Lampiran 1 :
No. Nama Penulis Judul Metode Hasil Tahun
1. Christy Segmentation of Tooth Implementasi efektifitas dari Segmentasi dengan 2015
Elezabath Tom, and  Pulp from Dental metode segmentasi Chan-Vese, cara ini yang jauh lebih
Jerin Thomas Radiographs metode ini berisi memperjelas cepat terjadi dengan
image menggunakan yang lain
CLAHE(Contrast Limited dan memberikan
Adaptive Histogram Equalization) segmentasi jauh lebih
,  kemudian analisis singularitas baik  walau pun dari
menggunakan eksponen Hölder, hasil image dengan
menghubungkan  komponen  yang intensitas baik maupun






2. Georgia D. Detection of occlusal Menggunakan metode Pencapaian sensitifitas 2013
Koutsouri , caries  based on digital segementasi K means clustering kariesnya 92% and
Elias Berdouses , image processing keakuratannya 80%.
Evanthia E.
Tripoliti
3. Bernard Y. Identify pulpitis at dental Langkah pertama  data radiografi Menghasilkan 2013
Tumbelaka, X-ray periapical untuk mempreprocessing citra identifikasi pulpitis
Fahmi Oscandar, radiography based on menggunakan Gaussian Filter yang terinfeksi dan
Faisal Nur edge  detection, texture untuk mendapatkan distribusi tidak terinfeksi
Baihaki, description and artificial intensitas terbaik. Langkah kedua, menggunakan
Suhardjo Sitam, neural networks menggunakan artificial neural
Mandojo Rukmo teknik diferensiasi citra lokal networks  dengan nilai
yang bisa menghasilkan operator akurasi masih dibawah









Langkah keempat, ciri semua
datamenggunakan art
ificial neural networks (ANN)
sehingga bisa memisahkan pulpitis
dan  jalur  dalam  pulpitis  yang
terinfeksi




4. Kavindra R. Jain, An Automated Level Set Menggunakan metode segmentasi keakuratannya 2017
N. C. Chauhan Segmentation Approach level set Hasil segmentasi
for Lesion Detection in berdasarkan ROI
Dental  Radiograph for adalah 98,88%, tingkat
Endodontic Treatment kesalahan adalah
1,14%, ketepatan
posisi karies 67,09%.
5. Siti Arpah An  Analysis of Image Memperbaiki tingkat kekontrasan Metode  CLAHE dan 2012
Ahmad, Mohd Enhancement menggunakan metode histogram SCLAHE
Nasir Taib, Noor Techniques for Dental equalization yaitu AHE, CLAHE, meningkatkan kualitas
Elaiza Abdul X-ray Image SCLAHE (sharpening  CLAHE) image dan
Khalid, and Interpretation dan MAHE mempertajam bentuk
Haslina Taib objek
6. Adhar Vashishth, Caries Detection Menggunakan  threshold dengan Menggunakan 2014
Bipan   Kaushal, Technique for nilai 50 untuk menentukan objek threshold dengan nilai
Abhishek Radiographic dengan tepat 50  untuk  menentukan
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7. Priyanca P. Diagnosis of Dental Menggunakan metode ANN konversi RGB ke Gray, 2017











tanda rongga yang ada
pada   gambar   x-ray.
dengan posisi yang
tepat
8. A. J. Solanki, K. ISEF Based Menggunakan  Deteksi tepi ISEF Mampu nentukan jenis 2013
R. Jain & N. P. Identification of (Infinite Symmetric  Exponential karies termasuk email,
Desai RCT/Filling in Dental Filter) / Shen Castan dentin, pulpa dengan
Caries of Algorithm menentukan ROI
Decayed Tooth secara  horizontal dan
A. vertical, juga
menentukan jenis
penanganan   penyakit
karies
9. JufriadifNa`am, The Algorithm of Image Mengusulkan metode mMG Metode MMG adalah 2016
, Johan Harlan Edge Detection on metode yang bekerja
,Sarifuddin Panoramic Dental X- untukmemperbaiki
Madenda Ray Using Multiple kualitas gambar dan
,Eri Prasetio Morphological Gradient radiologi. Citra yang
Wibowo (mMG) Method digunakan adalah
Citra panorama dental
x-ray  sebagai  gambar
masukan.
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ABSTRAK
Semakin  banyaknya  lansia  di  Indonesia  menyebabkan  tingginya  tingkat  kehilangan  dalam  satu
keluarga.Segala  bentuk kekurangan yang dimiliki  lansia  seperti  fisik  dan  ingatan  yang semakin  melemah
mengharuskan keluarga ekstra dalam menjaganya.Si Pelan merupakan alat berupa gelang yang dirancang
dan berfungsi sebagai tracker atau pengawas yang terkoneksi melalui smartphone. Rancang bangun Sistem
Pengawas Lansia memanfaatkan teknologi,yaitu : (1) GPS (Global Positioning System) Ublox 6MV2,
Rangkaian mikrokontroler menggunakan ESP8266 (ESP-01) dan NodeMCU V3 Lolin,), (3) Powerbank
sebagai daya untuk gelang pengawas, (4) Koneksi internet menggunakan Wifi, (5) Smartphone, (6) serta
aplikasi  software  Blynk  sebagai  penghubung  antara  gelang  dan  smartphone.  Hasil  pengujian  yang
dilakukan,diketahui unjuk kerja yang dilakukan Sistem Pengawas Lansia untuk melacak lansia ketika
gelang pengawas tidak terkoneksi dengan alarm yang berada dirumah,sehingga keluarga dirumah dapat
langsung  melacak  posisi  lansia  berada.  Posisi  akan  ditampilkan  pada  aplikasi  Blynk  dengan
menampilkan titik koordinat gelang pengawas.
Kata Kunci : ESP8266,NodeMCU V3 Lolin, GPS Ublox 6MV2, Smartphone,Blynk
PENDAHULUAN
Dengan  bertambahnya  umur,
fungsi  fisiologis  mengalami  penurunan
akibat  proses  degeneratif  (penuaan)
sehingga  penyakit  tidak  menular  banyak
muncul  pada  usia  lanjut.  Penyakit  tidak
menular  pada  lansia  di  antaranya
hipertensi,  stroke,  diabetes  melitus  dan
radang  sendi  atau  rematik.  Sedangkan
penyakit  menular  yang  diderita  adalah
tuberkulosis,  diare,  pneumonia  dan
hepatitis.  Selain  penyakit  diatas,  penyakit
lain  yang  umumnya  diderita  oleh  lansia
adalah Alzheimer dan demensia [6].
Alzheimer  adalah  kondisi  kelainan
yang ditandai dengan penurunan daya ingat,
penurunan  kemampuan  berpikir  dan
berbicara,  serta  perubahan  perilaku  pada
penderita  akibat  gangguan  di  dalam  otak
yang sifatnya progresif atau perlahan-lahan.
Berdasarkan National Alzheimer's
Association  (2003),  gejala-gejala
Alzheimer  di atas dapat dibagi menjadi  3
tahap, sesuai dengan tingkat keparahannya.
Gejala  ringan,  umum  terdapat  pada
penderita early onset, yaitu: sering bingung
dan  melupakan  informasi  yang  baru
dipelajari,  disorientasi  (tersesat  di  daerah
yang dikenalnya dengan baik), bermasalah
dalam melaksanakan tugas rutin,
mengalami  perubahan  dalam  kepribadian
dan  penilaian.  Gejala  menengah,  yaitu:
kesulitan  dalam  mengerjakan  aktivitas
hidup sehari-hari  (makan,  mandi),  cemas,
curiga, agitasi, mengalami gangguan tidur,
keluyuran,  agnosia.  Gejala  akut,  umum
pada penderita late onset, yaitu: kehilangan
kemampuan  berbicara,  hilangnya  nafsu
makan,  menurunnya  berat  badan,  tidak
mampu mengontrol  otot  spinchtes,  sangat
tergantung pada caregiver/ pengasuh [4].
Demensia bukanlah sebuah penyakit
namun  merupakan  suatu  gejala  yang
disebabkan oleh penyakit lain atau kelainan
pada otak. Istilah demensia digunakan untuk
menggambarkan  sindrom  klinis  dengan
gejala menurunnya daya ingat dan hilangnya
fungsi intelek lainnya[3].
Definisi  demensia  menurut  Unit
Neurobehavior  pada  Boston  Veterans
Administration Medical Center (BVAMC)
adalah kelainan fungsi intelek yang didapat
dan  bersifat  menetap,  dengan  adanya
gangguan paling sedikit 3 dari 5 komponen
fungsi  luhur  yaitu  gangguan  bahasa,
memori,  visuospasial,  emosi  dan  kognisi.
Jika  tidak  ditangani  dengan  tepat,  gejala
demensia akan menjadi semakin buruk dan
mengganggu  kegiatan  keseharian
seseorang. Pada umumnya, Alzheimer
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merupakan  salah  satu  pemicu  bagi  lansia
yang mengalami demensia. Namun, selain
Alzheimer  terdapat  juga  demensia
vaskular, lewy body, dan frontotemporal.
Hasil sensus penduduk tahun 2010
menunjukkan bahwa Indonesia termasuk 5
negara  besar  dengan  jumlah  penduduk
lansia terbanyak di dunia. Pada tahun 2010
jumlah lansia di  Indonesia mencapai  18,1
juta orang. Sementara itu data Susenas BPS
2012  menunjukkan  lansia  di  Indonesia
sebesar  7,56%  dari  total  penduduk  di
Indonesia. Menurut data tersebut sebagian
besar lansia di Indonesia berjenis kelamin
perempuan. Bappenas memperkirakan pada
tahun  2050  akan  ada  80  juta  lansia  di
Indonesia  dengan  komposisi  usia  60-69
tahun berjumlah 35,8 juta, usia 70-79 tahun
berjumlah 21,4 juta, dan 80 tahun ke atas
ada 11,8 juta[6].
Dari  angka  diatas,  sekitar  5-10
lansia  hilang  setiap  harinya  di  Indonesia.
Angka tersebut terhitung menurut  laporan
pencarian  orang hilang  yang  beredar  dan
belum termasuk dengan yang tidak bisa
melaporkan  kehilangan  anggota
keluarganya.  Dikutip dari  beberapa portal
berita, tak jarang lansia yang hilang
ditemukan  dalam  keadaan  yang
mengenaskan maupun tak bernyawa. Lansia
yang hilang mayoritas linglung ketika
ditemukan.  Selain  itu,  kurangnya
pengawasan  baik  dari  pihak  keluarga
maupun  lingkungan  juga  menjadi  faktor
utama hilangnya lansia[6].
Dewasa ini, merawat lansia tidaklah
mudah.  Terutama,  bagi  manusia  usia
produktif  yang  harus  mencari  nafkah  tidak
akan  bisa  terjaga  selama  24  jam  untuk
merawatnya. Tak hanya itu, tak sedikit lansia
yang menganggap dirinya masih sehat seperti
sedia  kala.  Tak  ingin  mendapat  perilaku
khusus  maupun  dianggap  sudah  memasuki
usia lanjut. Dalam hal ini,  kami mengalami
kesulitan  baik  pengawasan  dalam  keluarga
maupun lingkungan.
Guna  mempermudah  dalam
mengawasi lansia tersebut, kami merancang
gelang  modern  dengan  GPS  di  dalamnya.
Lokasi  dari  GPS ini  dapat  terlacak  baik  di
ponsel  keluarga  dan  website  yang
tersambung  dengannya.  Sehingga,  ketika
lansia terdapat lebih dari 10 meter dari
rumah  atau  titik  yang  ditentukan  sebuah
alarm  akan  berdering  dan  mengingatkan
sang keluarga [1].
Dengan  kehadiran  alat  ini,
diharapkan  dapat  memberikan  solusi  pada
banyaknya kasus kehilangan lansia yang ada.
Tak  hanya  itu,  respon  serta  pertolongan
terhadap  lansia  menjadi  lebih  tanggap  dan
efisien.  Dengan  pemakaian  alat  ini  juga
diharapkan  tak  mengganggu  kegiatan  dari
sang  manula  yang  bilamana  mengganggu
dapat  dilepaskan  oleh  sang  manula.  Kerja
sama dalam pengawasan serta pencarian dari
koordinat GPS yang dikirim dari gelang ini
pun  akan  mempersempit  waktu  pencarian
lansia  hilang.  Selain  itu,  alat  ini  juga
diharapkan  dapat  membantu  dinas  sosial
setempat serta pasukan ungu yang bergerak
dalam kesejahteraan lansia[1].
METODE PENELITIAN
Langkah  pertama  dari  pelaksanaan
adalah perancangan alat, mempersiapkan alat,
dan  bahan  yang  diperlukan  lalu  membuat
desain  dari  alat.  Desain  dari  alat  dibentuk
menyesuaikan  dengan  alat  dan  bahan  yang
akan digunakan. Guna meningkatkan efisiensi
pembuatan  alat,  tempat  pembuatan  hingga
alat dan bahan dipersiapkan dengan matang.
Sehingga  waktu  pengerjaan  menjadi  efisien
dan aman.
Gambar 1. Alur Kerja
Sebelum  sistem  dimasukkanke
dalam gelang, NodeMCU terlebih dahulu
dikonfigurasi  menggunakan  aplikasi
bernama  Blynk.Langkah  pertama  yang
dilakukan  ialah  menghubungkan  semua
peralatan  seperti  NodeMCU  V3,GPS
Modul,dan Powerbank yang nantinya akan
dimasukkan  ke  dalam  gelang
pengawas.Setelah  terhubung,selanjutnya
lakukan  penyusunan  kode  agar  dapat
terhubung di smartphone pengguna [5].
Langkah  selanjutnya  dengan
menggunakan  aplikasi  Blynk  dengan
mengatur  bagaimana  agar  NodeMCU
dapat terhubung dengan modul gps.Dalam
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pembuatannya terdapat kode unik sehingga HASIL DAN PEMBAHASAN
smartphone yang terdapat  aplikasi  Blynk Gelang yang sudah diaktifkan gps
hanya  dapat  terhubung  dengan  1  device serta  programnya  akan  dipasang  pada
gelang pengawas [7]. tangan  lansia.  GPS  yang  terpasang  pada
gelang dihubungkan ke aplikasi Blynk  dan
terakses  melalui  aplikasi  di  smartphone.
Ketika   gelang   berada   diluar   daerah
jangkauan,gelang yang sudah terprogram
akan  mengirimkan  informasi  alarm  yang
telah dibuat yang diletakan dirumah. Lokasi
dari   gelang   tersebut   dapat   dilacak
menggunakan aplikasi yang terlah
terhubung dengan gelang.
Setelah semua perangkat terhubung
dan  berjalan  dengan  baik,  lansia  yang
menggunakan gelang ini diharapkan nyaman
saatmenggunakannya. Alat ini akan
mendeteksi ketika lansia sudah berada diluar
jarak / radius yang ditentukan sebelumnya.
Aplikasi dari smartphone akan memberikan
notifikasi  kepada  pengguna  bahwa  lansia
sudah  berada  diluar  jangkauan.  Aplikasi
Gambar 2. Antarmuka GPS Tracker
akan  memberikan  lokasi  tempat  dimana
lansia berada. Sehingga, kita dapat
menggunakan Blynk menemukan lokasi lansia saat berada diluar
Perangkat  yang  terdapat  dirumah  hanya
jangkauan.
terdiri dari ESP8266 yang terhubung dengan PENUTUP
modul alarm.Sirkuit  ini  sangat  sederhana. Berdasarkan serangkaian percobaan
Transistor terhubung ke GPIO2  melalui yang  telah dilakukan, sistem pengawas
resistor 560R. Transistor ini menyala dan
lansia menggunakan modul GPSUblox,
modul alarm akan mati. Modul ESP
mampu memetakan  posisi lansia dengan
didukung oleh regulator 3.3V, yang akurat, kelemahan  sistem ini adalah,  jika
terhubung ke input 12V. Untuk
lansia pergi terlalu jauh melampaui range /
pemrograman,  GPIO0 akan terhubung  ke
jangkauan dari perangkat keras wifi yang
header 2-pin di mana kita dapat
terpasang di rumah maka sistem ini akan
menghubungkan konektor jumper. Pin RxD, kehilangan komunikasi dan tidak dapat
TxD dan GND terhubung ke header 3-pin,
menampilkan kembali dimana posisi lansia
yang akan disambungkan ke adaptor USB- berada saat itu. Saran untuk penelitian
Serial untuk pemrograman. kedepannya, sistem harus dapat beradaptasi
apabila  terjadi  hal  –  hal   yang  tidak
diinginkan seperti lansia yang pergi terlalu
jauh dari pusat, pemanfaatan jaringan GSM
akan  sangat  membantu  memperluas  area
jangkauan mobilitas lansia.
DAFTAR PUSTAKA
[1] Agus, Nurhartono (2016) Perancangan
Sistem Keamanan Untuk Mengetahui Posisi
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Gambar 3. Komunikasi sistem pengawas lansia
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Rancang Desain Aplikasi Jemuran Otomatis Berbasis Arduino
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ABSTRAK
Saat  ini  penerapan  sensor  untuk  memudahkan  pekerjaan  manusia  semakin  meningkat.  Salah
satunyaialah penggunaan sensor hujan yang di aplikasikan pada jemuran pakaian.Cara kerja alat ini
adalah mendeteksi cuaca disekitar melalui sensor hujan dan sensor LDR, ketika sensor tidak menerima
cahaya  maka  alat  akan  menterjemahkan  akan  terjadi  hujan,  sehingga  alat  akan  menarik  jemuran
ketempat yang terlindung dari air hujan. Dengan demikian dapatmengontrol perangkat elektronik yang
ada  didalamrumah  dengan  cara  pengontrolan  terpusat  darisebuah  smartphone  android  dan  media
internet  yangmeringankan  kerja  manusia  serta  mengoptimalisasikankenyaman  dan  keamanan  dari
sebuah rumah.
Kata Kunci :Sensor Hujan, Arduino, Android, Smartphone
PENDAHULUAN
Sistem kendali  secara  otomatis  di
bidangilmupengetahuan  dan  teknologi
belakangan  iniberkembang  dengan  pesat.
Dengan  adanya  kemajuandi  bidang  ilmu
pengetahuan  dan  teknologimenghasilkan
inovasi baru yang berkembangmenuju lebih
baik.  Hal  ini  dapat  dilihat
jangkauanaplikasinya mulai dari rumah
tangga  hinggaperalatan  yang
canggih.Menjemur  pakaian  adalah  salah
satu  kegiatan  terpentingyang  sering
dilakukan dalam kehidupan rumahtangga.
Sering  kita  lihat  pakaian  yang
terjemurditinggal  bepergian,  sehingga  kita
tidak  sempatlagi  untuk  mengangkat
jemuran pada waktu akanturun hujan.
Untuk  mengatasi  masalah  tersebut
perlu adanyasistem kontrol otomatis, dengan
cara  membuatsistem  jemuran
otomatis.Dalam  perancanganimplementasi
sistem  jemuran  otomatis,  rancang  desain
interface  pada  aplikasi  jemuran  otomatis
berbasis Arduino ini  menjadi  fokus utama
penulis dalam makalah ini.
METODE PENELITIAN
Sistem kendali atau sistem kontrol
merupakan suatu sistem yang keluarannya
atau  outputnya  dikendalikan  pada  suatu
nilai tertentu atau untuk merubah beberapa
ketentuan  yang  telah  ditetapkan  dari
masukan  atau  input  ke  sistem.  Untuk
merancangsuatu sistem yang dapat
merespon perubahantegangan dan
mengeksekusi  perintah  berdasarkansituasi
yang  terjadi,  maka  diperlukan
pemahamantentang sistem kendali (control
system).  Sistemkendali  merupakan  suatu
kondisi  dimana  sebuahperangkat  (device)
dapat  di  kontrol  sesuai  denganperubahan
situasi.
Perancangan  kali  ini  akan
menyempurnakan alat yang sudah ada. Alat
yang sudah ada hanya akan dihubungkan ke
aplikasi android untuk melakukan kontrol
secara  mobile.  Komponen  yang
ditambahkan  hanyalah  Wemos  D1  Mini
berbasis  ESP8266.  Lalu  diperlukan  juga
sebuah Wi-Fi Access Point yang terhubung
ke internet. Access Point ini yang nantinya
akan  digunakan  oleh  ESP8266  untuk
terkoneksi ke internet.
Langkah pertama adalah memasang
komponen  Wemos  D1  Mini.  Komponen
Wemos D1 Mini akan digunakan sebagai Wi-
Fi  Module.  Wemos  D1  Mini  berbasis
ESP8266  yang  dapat  diprogram  dengan
Ardiono  IDE.  Selanjutnya  instal  terlebih
dahulu  hardware  package untuk  ESP8266
pada Arduino IDE. Terakhir adalah membuat
program  untuk  menjalankan  perintah-
perintah  pada  alat  jemuran  otomatis  yang
dirancang.
Langkah  kedua  adalah
penyimpanan  data.  Sebenarnya  ESP8266
dapat  berlaku  sebagai  Access  Point,
sehingga  perangkat  lain  seperti  komputer
dan smartphone dapat terhubung langsung
ke ESP8266 dan mengirimkan sinyal
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perintah  tertentu.  Namun  bila  skenarionya
demikian, maka kita hanya bisa mengontrol
ESP8266  dalam  jarak  yang  terbatas.  Pada
tutorial kali ini kita akan memanfaatkan salah
satu  platform IoT yakni  AgnosThings  yang
akan  kita  gunakan  untuk  menyimpan  data
pada  alat  yang  dirancang.  Nantinya
perangkat  Wemos  D1  Mini  akan
dihubungkan  ke  internet  dan  dapat
mengambil  nilai  dari  server  AgnosThings
untuk melakukan kontrol secara otomatis.
Untuk  membuat  penyimpanan
data,  masuk  terlebih  dahulu  ke  website
AgnosThings di (http://agnosthings.com)
kemudianregistrasi.  Setelah  proses
registrasi selesai,  login dengan akun yang
sudah  dibuat  melalui  halaman  login.
Selanjutnya  proses  akan  diarahkan  ke
halaman  dashboard AgnosThings.  Di
dalam  dashboard itulah  yang  akan
digunakan  untuk  membuat  program
penyimpanan data.
Setelah  membuat  program
penyimpanan  data  di  AgnosThings,
selajutnya  menghubungkan  Wemos  D1
Mini  dengan  data  di  Agnosthings.
Hubungkan kabel  microUSB dari  arduino
dengan  PC.  Pada  menu  Tools  >  Board:,
pilih  WeMos  D1  R2  &  mini.  Set  CPU
Frequency ke 80MHz. Pilih Flash Size ke
4M (1M SPIFFS). Pilih Upload Speed ke
115200.  Terakhir  set  Port  ke  port  USB
dimana  WeMos  terhubung.  Setelah  itu
masukkan program untuk menghubungkan
Wemos  dengan  AgnosThings.  Program
tersebut yang akan mengambil data melalui
Wi-Fi.
Proses  terakhir  adalah  membuat
aplikasi  pada  android.  Pada  prosesnya,
aplikasi  tersebut  akan  dibuat  berbasis  web
HTML5 dan mengemas aplikasi tersebut ke
dalam bentuk file.apk dan menginstalnya di
smartphone  Android.  Setelah  membuat
desain dan memasukannya kedalam HTML5,
tambahkan  kode  jQuery  untuk  mengambil
data  dari  AgnosThings.  Karena  bila  tidak
ditambahkan  jQuery,  maka  tidak  dapat
mengambil data dari AgnosThings.
Setelah  semua  proses  selesai,
program tersebut dapat diexport ke dalam
bentuk  file.apk  sehingga  dapat  diinstal
pada smartphone pengguna.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Setelah dilakukan perancangan maka
langkah  selanjutnya  adalah  melakukan
pengujian  untuk  mendapatkan  hasil  yang
lebih baik. Pengujian ini dilakukan dalam 2
tahap yaitu (1) Pengujian User Interface dan
Pengujian kebergunaan (useability) sistem.
A. Pengujian User Interface
Pengujian ini bertujuan untuk
melihat apakah sistem User Interface benar
–  benar  bekerja  dengan  baik  atau  tidak.
User Interface tersebut dibuat dengan nama
JEMATIS. Dalam aplikasi tersebut dibuat 4
halaman  yaitu  halaman  beranda,  halaman
status,  halaman  kontrol  dan  halaman
pengaturan.  Tampilan  halaman  beranda
tersebut ditunjukkan pada Gambar 1.
Gambar 1. Halaman beranda.
Selanjutnya  untuk  status  cuaca
apakah  sedang  Hujan  /  Tidak  Hujan  dan
pencahayaan apakah sedang Cerah / Gelap
dapat  dilihat  pada halaman tersebut,  yaitu
dengan perubahan status yang tertera pada
aplikasi.Dengan  adanya  status  cuaca  dan
pencahayaan tersebut maka pengguna dapat
memantau  keadaan tempat  jemuran  setiap
saat. Adapun tampilan halaman statusdapat
dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2. Halaman status. Gambar 3. Halaman kontrol.
Pada halaman Gambar 2 secara
realtime  dapat  menampilkan  hasil
pembacaan masing-masing sensor. Hasilnya
dapat  berubah-ubah  sesuai  dengan  hasil
pembacaan  sensor.  Data  hasil  pembacaan
sensor  secara  realtime  dikirim  ke  server,
kemudian  disimpan  kedalam  database,
setelah  itu  kemudian  ditampilkan  pada
halaman  monitoring.  Data  secara  realtime
dikirim setiap 5 menit.
Sedangkan  pada  halaman
kontroladalah halaman yang berguna untuk
menggerakkan  jemuran.  Terdapat  2  buah
motor  yang  ditanamkan  pada  sistem.
Diantaranya  yaitu  masukkan  jemuran
kearah  kiri  dan  keluarkan jemuran  kearah
kanan.  Adapun  tampilan  halaman  kontrol
dapat dilihat pada Gambar 3.
Guna  kenyamanan  pengguna pada
halaman  pengaturan  Bahasa  yang  akan
digunakan  oleh  pengguna  dalam  aplikasi
dapat  dipilih  dari  Bahasa  Indonesia  atau
Bahasa  Inggris.  Pada  halaman  ini  juga
terdapat  mode  otomatis  dimana  kondisi
yang telah tertanam dalam mikrokontroler
akan menjadikan alat otomatis dan bekerja
sesuai dengan hasil dari sensor. Pada alarm
cahaya dan cuaca berfungsi jika pengguna
menginginkan  pengingat  ketika  cuaca
berubah  atau  penerangan  mulai  gelap
sehingga  pengguna  dapat  melakukan
sesuatu sebelum hal yang tidak diinginkan
terjadi pada jemurannya.
Tampilan  halaman  pengaturan
dapat dilihat pada Gambar 4.
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Dengan  ini  maka  aplikasi  User
Interface  dapat  membantu  pengguna  dan
memberikan kemudahan pada bagian mode
otomatis  saat  membutuhkan  pemantauan
dari jarak jauh.
DAFTAR PUSTAKA
Gambar 4. Halaman pengaturan.
B. Pengujian Kebergunaan
Pengujian  kebergunaan  dilakukan
dengan tujuan  untuk  mengetahui  seberapa
besar  tingkat  penerimaan  terhadap  User
Interface  yang  telah  dibuat.  Sehingga
nantinya aplikasi tersebut dengan yakin
dapat  terindikasikan  bahwa  semua
kebutuhan sistem telah terpenuhi dan dapat
diterapkan  serta  dioperasikan  oleh
pengguna.  Metode  yang  digunakan  dalam
pengujian ini adalah dengan menggunakan
metode  uji  coba  pada  keselarasan  kerja
sensor dan aplikasi di lapangan.
[1] . Imran,  Martinus  dan  Sugiyanto,
“Pembuatan  Sistem  Otomasi  Dispenser
Menggunakan  Mikrokontroler  Arduino
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Lampung.
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“Rancang  Bangun  Prototype  Penjemur
Pakaian  Otomatis  Berbasis
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No.1, Lampung, Januari 2012.
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Otomatisasi  Rumah  Memanfaatkan
Internet dan OpenHAB”,  JUITA p-ISSN:
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Hasil penelitian ini berupa User Trisanto, “Rancang Bangun  Prototype
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dimanfaatkan untuk  sistem kontrol serta Mikrokontroler  ATMEGA535”, JITET;
sistem  monitoring jemuran secara manual Volume 1 No. 1 , Januari 2012.
maupun secara otomatis menggunakan
sensor. User Interface tersebut sistem
komunikasi nya memanfaatkan internet dan
AgnosThings.  Jemuran  dapat  keluar  dan
masuk secara otomatis sesuai dengan
perintah dari aplikasi User Interface android
tersebut.
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ABSTRAK
Artikel  ini  memaparkan  purwarupa  alatkontrol  jarak  jauh  untuk  mematikan  daya  listrik.  Uji  coba
dilakukan dengan sebuah alat kendali berupa Raspberry Pi dan smartphone. Raspberry Pi digunakan
sebagai alat proses dan alat kendali web server. Aplikasi web server memiliki sebuah layanan file .html
untuk diakses client. Sementara smartphone yang terhubung ke jaringan internet untuk mengakses server
web  pada  Raspberry  Pi.  Pada  file  ada  beberapa  tombol  untuk  memerintahkan  Raspberry  Pi  untuk
menghubungkan  dan  memutuskan  daya.  Jadi  smartphone  digunakan  sebagai  alat  untuk  mengontrol
Raspberry  Pi  atau perangkat  kontrol.  Dengan adanya alat  ini  merupakan sebuah solusi  agar dapat
menghubungkan dan memutuskan listrik dari jarak jauh (online).
Kata Kunci : Kontrol Listrik Online, SistemKontrol Listrik
PENDAHULUAN
Pada  saat  ini  ilmu  pengetahuan  dan  ilmu
teknologi berkembang sangat pesat,
khususnya pada ilmu teknologi.
Perkembangan  teknologi  tersebut
berkembang dengan tujuan untuk membantu
aktivitas manusia agar lebih mudah dan lebih
efisien.  Elektronika  merupakan  salah  satu
teknologi  yang  tidak  bisa  lepas  dari  energi
listrik sebagai sumber tenaga.
Meninggalkan  rumah  merupakan
kebiasaan manusia dalam kehidupan sehari
– hari, seperti bekerja, berbelanja, sekolah,
maupun  rekreasi.  Hal  tersebut  memang
merupakan  hal  biasa,  akan  tetapi
meninggalkan  rumah  dalam  waktu  yang
lama dengan kondisi  listrik  atau barang –
barang elektronika dalam keadaan menyala
merupakan  kebiasaan  yang  harus  kita
hindari, karena hal tersebut dapat berakibat
fatal  seperti  kerusakan  barang  elektronik
bahkan sampai kebakaran.
Rancang  Bangun  Alat  Kontrol  Listrik
Berbasis Web Menggunakan Server Online
Mini PC Raspberry PI adalah sebuah solusi
alat  elektronik  yang  digunakan  untuk
mengaktifkan  dan  mematikan  listrik  dari
jarak jauh.
Masalah dan Batasan Masalah
Masalah dalam penelitian ini adalah
bagaimana membuat alat pengendali untuk 
mematikan dan menghidupkan perangkat
elektronik melalui internet. Alat kendali ini
dilakukan dengan mengakses  website  dari
web  server  Raspberry  Pi  Model  B  yang
sudah  terhubung  dengan  sebuah  Modem
ADSL2  TP-Link  TD-W8951ND  yang
memiliki  akses  internet.  Smartphone yang
terhubung dengan internet digunakan untuk
mengendalikan sebuah purwarupa berupa 1
buah modul  relay dengan 8 relay sebagai
saklar  untuk  mematikan  atau
menghidupkan 8 buah lampu led.
Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mendapatkan purwarupa alat kendali
peralatan  elektronik  secara  online
menggunakan server Raspberry Pi.
Metode Penelitian
Dalam  peneltian  ini  menggunakan
metodologi penelitian:
1. Studi Pustaka
Metode ini dilakukan untuk mencari dan
mendapatkan  sumber-sumber  kajian.
Landasan teori  yang  mendukung,  data-
data, atau informasi sebagai acuan dalam
melakukan  perencanaan,  percobaan,
pembuatan, dan penyusunan laporan.
Studi Lapangan
Metode  ini  dilakukan  sebagai  bahan
acuan  dalam  merancang,  menguji  dan
mengimplementasikan tentang konsep
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yang di buat dengan melakukan ujicoba 
di Laboratorium Sistem Komputer.
Sistematika Penulisan
Sistematika penelitian ini dibuat 
dengan tujuan untuk mempermudah dan
memberi  gambaran  umum  dalam
pembahasan. Adapun sistematika penelitian
tersebut  adalah  sebagai  berikut  :
Pendahuluan,  terdiri  dari  latar  belakang,
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian,
metode  penelitian,  dan  sistematika
penulisan.  Tinjauan  pustaka,  terdiri  dari
dasar – dasar teori Raspberry Pi, relay, dan
led. Perancangan dan pemrograman, terdiri
dari  penjelasan  membangun  sebuah  server
dengan  sebuah  mini-PC  Raspberry  Pi
danpenjelasan  pemrograman  web.  Analisa
dan Ujicoba,pada bagian ini menjelaskan
cara  kerja,  dan  bagaimana
mengimplementasikan  alat  yang  telah
dirancang dan dilanjutkan dengan menguji
alat  tersebut.Penutup,  terdiri  dari  analisa
dan  simpulan  atas  penelitian  yang  dibuat,




Mikrokontroler adalah suatu 
perangkat yang mengintegrasikan sejumlah 
komponen dari sistem mikroprosesor 
kedalam sebuah microchip tunggal. Ada 
tigakomponenutamadarimikrokontroler, 
yaitu: processor CPU, memory dan 
input/output (I/O).[1]
Raspberry Pi Model A / B
Gambar 1 Raspberry Pi Model A atau
B
a. Hardware Raspberry Pi
Perangkat  Raspberry  Piterlihat
seperti motherboard, dengan berbagai chip
dan port yang dipasanag sama seperti Anda
membuka  casing  komputer  desktop  atau
laptop  dan  lihat  board  didalamnya.
Raspberry  Pimemiliki  2  model  yang
berbeda,  yaitu  model  A  dan  model  B.
Perbedaan  kedua  model  tersebut  terdapat
pada  port  Ethernet  dan  USB  yang  lebih
banyak  model  B  daripada  model  A.
Dibawah  ini  akan  disebutkan  berbagai
spesifikasi hardware pada Raspberry Pi.
ARM CPU/GPU
GPIO(General Purpose Input/Output)




Audio input dan output
Ooard storage
Ooard network (papan jaringan)
Power
b.  SistemOperasi Raspberry Pi
Ini adalah daftar sistem operasi yang 
berjalan pada Raspberry Pi.






Arch Linux ARM [4]
Jaringan Komputer
Sekumpulan komputer yang terpisah-pisah
akan  tetapi  saling  berhubungan  dalam
melaksanakan tugasnya,  sistem seperti  ini
disebut  jaringan  komputer  (computer
network).
Macam Jaringan Komputer 
Jaringan Berdasarkan Transmisi
Jaringan broadcast
Memiliki  saluran  komunikasi  tunggal
yang dipakai bersama-sama oleh semua
mesin  yang  ada  pada  jaringan.Pesan-
pesan  berukuran  kecil,  disebut  paket,
yang dikirimkan oleh suatu mesin akan
diterima oleh mesin-mesin lainnya.
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Jaringan point-to-point
Terdiri dari beberapa koneksi pasangan
individu  dari  mesin-mesin.  Untuk
mengirim  paket  dari  sumber  kesuatu
tujuan, sebuah paket pada jaringan jenis
ini  mungkin  harus  melalui  satu  atau
lebih mesin-mesin perantara.





Server adalah sebuah sistem komputer yang
menyediakan jenis  layanan tertentu dalam
sebuah jaringan komputer.
Dilihat dari fungsinya, server dikategorikan
menjadi beberapa jenis :
Server Aplikasi (Application Server)
Server Data (Data Server)
Server Proxy (Proxy Server)
Aplikasi Server
Beberapa  aplikasi  server  yang  sering
digunakan secara umum yaitu DHCP server,
Mail  Server, DNS Server, FTP Server, Web
Server, Proxy Server, dan Database Server.
HTML
Berikut gambaran struktur HTML.
<html>
<head>




... kode kode HTML 
lainnya ditulis di bagian ini ....
</body>
</html>
Dari  struktur  di  atas,  terlihat  bahwa
penulisan kode-kode HTML lainnya untuk
keperluan isi situs web akan diletakkan di
bagian  tag  Oodp  Dengan  demikian  dapat
dikatakan  bahwa  informasi  yang  berupa
kode-kode akan diapit oleh tag awal dan tag
akhir, dan sebuah apitan tag bisa juga diapit
Oleh tag lainnya.
<a href =" blabla.html" name =’id’></a>
Relay
Relay  adalah  sebuah  saklar
elektronis  yang  dapat  dikendalikan  dari
rangkaian elektronik lainnya.
Berdasarkan cara kerja relay dibagi 
menjadi 2 jenis :
NC (Normally Closed)
NO (Normally Open)
Gambar 2 Pin Pada Relay
ANALISIS DAN 
PERANCANGAN Tahap Analisis
Pada alat ini menggunakan beberapa
perangkat yaitu smartphone, modem internet,
Raspberry Pi Model B, modul relay dan led.
Smartphone  digunakan  sebagai  antarmuka
user dengan raspberry untuk mengakses web
server  Raspberry  Pi.  Sedangkan  modem
internet  digunakan  untuk  menghubungkan
server  Raspberry  Pi  dengan  smartphone
melalui  IP  public.  Raspberry  Pi  digunakan
sebagai  web  server  yang  file  web-nya  telah
diubah  dan  sebagai  pengontrol  pin  pada
Raspberry  Pi.  Pada  alat  ini,  pin  yang  akan
difungsikan  sebagai  output  hanya  8 pin.  Pin
tersebut dihubungkan ke relay sebagai trigger
untuk  mengaktifkan  atau  mematikan  relay.
Sehingga  relay  dapat  menyalurkan  listrik
untuk menyalakan led.
Tahap Perancangan
Perancangan alat kendali ini terdiri
dari  beberapa bagian,  yaitu  8 buah lampu
Led sebagai indikator output, Modul relay
8 channel sebagai pengganti saklar manual,
Mini-PC  Raspberry  Pi  model  B  sebagai
pemroses,  Modem  ADSL2  TP-Link  TD-
W8951ND sebagai interface untuk
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menghubungkan  server  dengan  internet,
dan  end  device  berupa  smartphone.
Pembuatan  alat  kendali  ini  dilakukan  di
Laboratorium  Komputer  SMK  Salafiyah
Syafi’iyyah.  Perancangan dalam membuat
alat  ini  dilakukan  dengan  diagram  blok
rangkaian dan prinsip kerja rangkaian.
Rancangan  Diagram Blok  Alat  Kontrol
Listrik Berbasis Web
Gambar 3 Diagram Blok Alat Kontrol
Listrik Berbasis Web
Pada Gambar 3 terdapat diagram blok yang
memiliki  fungsi  atau  cara  kerja  tertentu
tetapi  dengan  tujuan  yang  sama,  berikut
cara kerjanya :
Pada smartphone atau dalam hal ini sebagai
alat masukan
Smartphone  mengakses  website  pada
Raspberry Pi lalu memberikan masukan
dengan menekan tombol  pada website
tersebut.  Website  disini  sebagai
antarmuka antara user dan Raspberry Pi
Website juga digunakan sebagai pemantau 
kondisi lampu.
Raspberry  Pi  berfungsi  sebagai  mesin
untuk  memproses  perintah  yang
diberikan  dari  website  kedalam
terminal Raspberry Pi.
Setelah  mengeluarkan  output  pada  pin
Raspberry  Pi,  maka  ketika  relay
terhubung pada pin raspberry yang telah
diaktifkan  dengan  logika  aktif  low  (0),
maka  relay  akan  aktif  dan  arus  listrik
disambungkan lalu lampu led menyala.
Prinsip Kerja Rangkaian
Sistem  kontol  listrik  berbasis  web
server  ini  secara  keseluruhan  dikendalikan
oleh mini-pc Raspberry Pi  yang difungsikan
sebagai  server  pengendali  komponen  relay
sebagai  saklar  untuk  menyalurkan  atau
memutuskan listrik berarus AC maupun DC.
Perangkat ini bekerja setelah mini  komputer
Raspberry Pi diberikan tegangan yang didapat
dari adaptor. Pada sistem ini ada
beberapa  bagian  yaitu  blok  input,  proses
dan output.
Blok  input  merupakan  blok  yang
memberikan  masukan  suatu  data  ke  blok
proses  agar  data  tersebut  diproses  dan
mendapatkan  output.  Dalam  hal  ini  blok
input dilakukan dengan cara memanggil IP
public  dari  modem  speedy  yang  sudah
terhubung  dengan  server  Raspberry  Pi
untuk mengakses website dalam web server
Raspberry Pi yang sudah dibuat, website ini
difungsikan  sebagai  antar  muka  user
terhadap pin Raspberry Pi. Setelah halaman
website terbuka maka user akan melakukan
input dengan cara menekan salah satu
tombol  untuk  menyalurkan  atau
memutuskan  saluran  listrik  berarus  AC
maupun DC menggunakan saklar atau relay
yang  diaktifkan  oleh  pin  Raspberry  Pi
dengan logika aktif low (0).
Blok  proses  merupakan  blok
pengolahan  data  yang  dilakukan  oleh
Raspberry Pi atau server. Dalam sistem ini
Raspberry Pi bertindak sebagai web server
yang  menyediakan  suatu  layanan  website
untuk antar muka user. Raspberry Pi yang
dijadikan web server  telah  disiapkan agar
dapat  terhubung  ke  internet  dan  dapat
diakses  menggunakan  DNS  yang  telah
didaftarkan.  Ketika  user  mengakses  web
server  pada raspberry,  maka  akan muncul
website  berupa  tombol  –  tombol  lampu.
Pada tombol - tombol lampu terdapat
perintah  untuk  mengaktifkan  atau
mematikan  pin  –  pin  pada  Raspberry  Pi.
Dengan menekan tombol lampu user dapat
menghidupkan atau mematikan arus listrik
dengan logika aktif low (0).
Blok  output  merupakan  suatu  hasil
keluaran dari alat, yang terdiri dari relay dan
rangkaian  led.  Pada  sistem  ini  ketika  user
menekan tombol pada halaman website, maka
website  melakukan  perintah  untuk
mengaktifkan  dan  mematikan  pin  pada
Rasberry  Pi.  Setelah  pin  aktif  maka  pin
tersebut  akan  mengaktifkan  menonaktifkan
relay yang telah terhubung pada pin tersebut.
Sehingga arus listrik yang terhubung ke relay
akan  disalurkan  maupun  diputuskan  untuk
menyalakan atau mematikan led.
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Rangkaian Keseluruhan
Gambar 4  Rangkaian Keseluruhan
Rangkaian  keseluruhan  terdiri  dari
Raspberry Pi, modul relay, led ,  end device
(smpartphone) dan jaringan WAN.
Maka  dibuatlah  rangkaian  dengan
langkah – langkah sebagai berikut :
Persiapan
0 Mempersiapkan  Raspberry  Pi,
memory card, jumper, rangkaian led
dengan 8 buah led, dan modul relay
1 Secure Digital  (SD) Card  kapasitas
8Gb  (untuk  instalasi  terhadap
raspberry Pi model B)
2 Raspberry Pi lengkap dengan power
supply/adaptor
3 Program Win32SDImager
4 Image  File  Operating  System(OS)
yang  ingin  diinstall.  Dalam hal  ini
menggunakan OS Wheezy.
5 Monitor, keyboard dan Converter 
HDMI to VGA(Opsional).
6 (Opsional)  SD  Card  Reader
Eksternal jika di  laptop /  komputer
tidak terdapat SDCard Reader.
Install sistem operasi untuk Raspberry Pi
Memasangkan SD Card yang 
telahdiinstallsistemoperasi. 
Sepertigambarberikut :
Gambar 5 Memasang Memory Card pada
Raspberry Pi
Menghidupkan  Raspberry  Pi  dengan  cara
memasang  adaptor  ke  Raspberry  Pi.
Adaptor  yang  digunakan  tidak  boleh
melebihi 5V.
Menghubungkanperangkat I/O pada 
Raspberry Pi.
Memasukan  user  dan  password  dari
raspberry. User dan password Raspberry
Pi yaitu, user = “pi” password = 
“raspberry”.
Menghubungkan  Raspberry  Pi  dengan
internet untukmenginstallaplikasiuntuk
pin I/O pada Raspberry Pi, 
lalucekkoneksinya.
Menginstallaplikasi pin I/O 
dengancarasebagaiberikut :
0 Memindahkanke  mode  root  pada
Raspberry Pi denganmengetikan
“sudosu” atau “sudo –i”.
1 Setelah itu mengetikan perintah 
seperti berikut :





2 Mengecek  fungsi  aplikasi  dengan
perintah
Untuk mengaktifkan led = exec 
/usr/local/bin/gpio -g write 23 1 
Untuk menonaktifkan led = exec 
/usr/local/bin/gpio -g write 23 0
Memasang kabel pada pin sebagai 
berikut :
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Gambar 6 Pemasangan Pin pada
Raspberry Pi
Mempersiapkansmartphonedan
Raspberry Pi yang 
terhubungdengansatujaringanlokal.
Menyiapkan  memory  card  yang  sudah
diinstall  sistem  operasi  “Raspberry
Wheezy”,  jumper,  8  buah  led,  dan
modul relay.
Menghubungkan  Raspberry  Pi  dengan
modem atau router wireless yang sudah
aktif.
Mengubah IP pada Raspberry menjadi IP 
static dengan cara :
0 Ketikan perintah : sudo nano 
/etc/network/interfaces
1 Lalu ubah seperti dibawah ini
auto eth0
allow-hotplug eth0 
iface eth0 inet static
address 192.168.1.125 (IP 




Simpan konfigurasi dengan menekan ctrl+x
lalu tekan “y” lalu enter.
Restart Raspberry Pi dan login kembali.
Menginstall aplikasi webserver dengan 
perintah :
0 Sudo apt-get  install  apache2 apache2-
doc  apache2-utils  (untuk  install  web
server,  dokumentasi  webserver,  dan
beberapa perangkat webserver)
1 Sudo  apt-get  install  libapache2-mod-
php5  php5  php-pear  php5-xcache
(perintah  agar  file  index.php  dapat
dibaca oleh webserver)
Menghapus file web index.html  pada web
server dan membuat index.php dengan
perintah :
Sudo rm /var/www/index.html(untuk 
menghapus file index.html)
Sudo nano /var/www/index.php(untuk 
membuat file index.php)
Mengubah  file  index.php  menjadi  sesuai
dengan tampilan dan cara kerja website
yang diinginkan.
Perintah – perintah penting yang 
digunakan dalam index.php adalah :
0 shell_exec("gpio -g mode $pin out");
1 shell_exec("gpio -g write $pin 1");
2 shell_exec("gpio -g write $pin 0");
Perintah  pertama  berfungsi  sebagai
inisialisasi pin sebagai output, perintah
yang ke-2 dan ke-3 merupakan perintah
yang berfungsi untuk mengaktifkan dan
menonaktifkan pin pada Raspberry Pi.
Perintah  tersebut  diletakan  sesuai
dengan program yang akan dibuat.
Setelah itu save dengan menekan Ctrl+X 
lalu tekan “y” dan tekan enter.
Uji coba dengan memanggil IP static pada
Raspberry  Pi  menggunakan  browser
pada smartphone yang telah terhubung
dengan jaringan yang sama.
Setelah  website  dari  server  terbuka,
menguji  dengan  menekan  tombol
lampu pada tampilan halaman web.
Membuat DDNS
No-IP merupakan sebuah penyedia
layanan  DNS,  dengan  sebuah  fitur
Dynamic  Update  Clients  (DUC)  yang
berfungsi  mengecek perubahan ip address
secara  kontinyu  untuk  kemudian  akan di-
update ke akun host atau domain anda.
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Konfigurasi port pada hostname
Diagram Alur Program
Gambar7 Alur Kerja Alat
Smartphone meminta akses web server atau
mengirimkan perintah kepada server ke
sebuah  server  yang  melewati  jaringan
internet.
Permintaan atau perintah akan diarahkan ke
alamat  server  yang  sudah  terhubung
dengan modem.
Permintaan diproses oleh server.
Permintaan dikirm oleh web server kepada 
User.
Data file web dikirim melewati jaringan 
internet
Data file web dikirim kedalam smartphone.
Setelah  file  web  ditampilkan  pada  browser,
user  akan  menekan  tombol  lampu  pada
website.  Tombol  tersebut  akan  memberi
perintah  kepada  server  untuk
mengeluarkan  output  kepada  salah  satu
pin untuk mengaktifkan relay.
Setelah relay akan aktif maka arus listrik ke
led  akan  tersambung  dan  led  akan
menyala.
Gambar 8 Flowchart Alat Kendali
IMPLEMENTASI DAN UJI COBA
TahapImplementasi
Tahap  implementasi  merupakan
sebuah  tahap  penerapan  secara  real  dari
konsep  yang  sudah  direncanakan  secara
matang dan terperinci.
Implementasi Perangkat Keras
Alat dan bahan yang digunakan dalam uji
coba alat ini adalah:
Raspberry Pi yang sudah diinstall sistem 
operasi dan SD card.







Gambar 9 Alat dan bahan untuk uji coba
Dalam implementasi perangkat keras yang
dibutuhkan  untuk  mengoprasikan  alat  ini
92
Seminar Nasional Teknologi Informasi dan Komunikasi STI&K
(SeNTIK) Volume 2,  26 Juli 2018, ISSN : 2581-2327
minimal menggunakan seperti yang 
disebutkan dibawah ini:
1 buah smartphone




1 buah Raspberry Pi
0 Model B
1 SD Card (OS Raspberry Wheezy)
1 buahmodul relay
0 1 channel relay
8 buah LED
Kabel jumper






Pemasangan  dilakukan  dengan
menghubungkan  Raspberry  Pi  dengan
modem  yang  memiliki  koneksi  internet
(WAN).  Setelah  itu  pemasangan  kabel
jumper pada pin Raspberry Pi yang sudah
terhubung  pada  lampu  led.  Pin  yang
digunakan  adalah  pin  no  2(5v),  9(GND),
11(GPIO17),  13(GPIO27),  15(GPIO22),
19(GPIO10),  22(GPIO25),  18(GPIO24),
16(GPIO23), 12(GPIO18), dan 6(GND).
Implementasi Perangkat Lunak 
Implementasi perangkat lunak merupakan 
sebuah proses pengubahan spesifikasi sistem 
menjadi sistem yang dapat dijalankan dalam 
kegiatan – kegiatan yang lebih spesifik.[8]
Pada  impelementasi  alat  ini
menggunakan  beberapa  perangkat  lunak,
diantaranya adalah :






Port Forward dan DDNS (pada modem TP-
Link 8591ND)
Dynamic DNS Server 
(https://www.noip.com/)
UjiCoba Alat
Pada uji coba alat kendali ini menggunakan
dua  metode,  yaitu  Uji  Teknis  dan  Uji
Fungsional.
Uji Teknis
Pada uji teknis dilakukan berbagai
pengukuran  yang  bertujuan  untuk
mengetahui  seberapa  cepat  respon  suatu
sistem atau  alat.Uji  Coba  yang  dilakukan
adalah Uji Coba Daya dan Uji Coba Waktu
Tanggap
Uji Coba Daya
Uji Coba Tegangan Pada Adaptor Untuk 
Relay Dan Led
Gambar 11 Uji Coba Sumber Daya
Dalam  uji  coba  daya  ini,  yang  akan
diuji  coba adalah daya  pada adaptor yang
digunakan untuk Raspberry dan led.
Percobaan  ini  dilakukan  dengan
menghubungkan  kabel  tegangan  (+)
dihubungkan  dengan  kabel  multimeter
berwarna  merah,  dan  kabel  ground  (-)
dihubungkan  dengan  kabel  multitester
berwarna  hitam.  Lalu  arahkan  pengaturan
multimeter ke arah tegangan (v).
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Setelah  dilakukan  perhitungan
menggunakan multimeter  didapatkan hasil
seperti berikut :
Tabel 1 Hasil Uji Coba Sumber Daya
Ampere (A) Volt (v)
0,4 5,42
Adaptor 0,47 5,46
Relay dan 0,28 5,57
Led 0,2 5,45
0,48 5,54






Rata - 0,548 5,152Rata :
Dari data uji coba tegangan diatas,
maka  dapat  disimpulkan  bahwa  hasil
pengukuran  dari  daya  dari  adaptor
Raspberry Pi dan lampu led adalah:
Adaptor Raspberry Pi :
Tegangan : 5,48 V
Arus : 0,36 A
Adaptor Relay dan Led :
Tegangan :5,152 V
Arus :0,548 A
Setelah  mendapatkan  nilai  tegangan
dan arus  pada  kedua  adaptor  diatas  maka
daya  pada adaptor  tersebut  dapat  dihitung
dengan hasil sebagai berikut :
Sumber daya / adaptor untuk Relay dan Led :
P = V x I
P = 5,54V x 0,366 A= 2,00568 Watt
Perhitungan sumber  daya /  adaptor  untuk
Relay dan Led :
P = V x I
P = 5,152V x 0,548 A= 2,823 Watt
Uji Coba Tegangan Terhadap Pin pada 
Raspberry Pi ketika On dan Off
Uji coba dilakukan dengan ketentuan:
a. Ujicobadilakukanketika     smartphone
mengirimkanperintahuntukmengaktifka
n pin.
Ujicobadilakukansebanyak 5 kali 
percobaanpadasetiap pin.
Pin yang digunakan sebagai  output  dalam







Tabel 2 Hasil Uji Coba Tegangan Pada Pin
Saat On dan Off









Uji Coba Waktu Tanggap
Dalam  uji  coba  ini,  alat  akan  diukur
berdasarkan  kecepatan  waktu  tanggapnya.
Perhitungan  dilakukan  ketika  perintah
diberikan  hingga  menghasilkan  output.
Lama  waktu  ini  yang  akan  dihitung  uji
coba ini.
Uji coba dilakukan dalam beberapa kondisi,
yaitu:
Uji Coba Waktu Tanggap Status Lampu 
pada Website Via LAN
Uji Coba Waktu Tanggap Pin Raspberry Pi 
Via LAN
Uji Coba Waktu Tanggap Pin Raspberry Pi 
Via Internet (WAN)
Uji Coba Waktu Tanggap Status Lampu pada 
Website Via Internet (WAN)
Uji Coba Waktu Tanggap Pin Raspberry Pi 
Via LAN
Uji  coba  dilakukan  dengan  sebuah
smartphone  untuk  mengakses  web  server
yang  sudah  didesain  pada  Raspberry  pi.
Kemudian user memberikan perintah kepada
Raspberry pi melalui website yang diakses
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pada jaringan LAN. Uji coba ini dilakukan
sesuai dengan Rangkaian LAN yang telah
dijelaskan pada bab 3.
Tabel 3 Hasil Uji Coba Waktu Tanggap Pin
Raspberry Pi Via LAN
Uji Coba Waktu Tanggap Status Lampu 
pada Website Via LAN
Gambar 11 Tampilan Website
Uji coba dilakukan dengan sebuah
smartphone  untuk  mengakses  web  server
yang  sudah  didesain  pada  Raspberry  pi.
Website pada Raspberry pi sudah didesain
seperti pada Gambar 11. Uji coba ini
dilakukan  untuk  mengukur  waktu
berubahnya  status  lampu  pada  website
ketika  user  menekan  tombol  lampu  pada
website.
Tabel 4 Hasil Uji Coba Waktu Tanggap
Status Lampu pada Website (LAN)
3. Uji Coba Waktu Tanggap Pin Raspberry
Pi Via Internet (WAN)
Uji  coba  dilakukan  dengan  sebuah
smartphone  untuk  mengakses  web  server
yang  sudah  didesain  pada  Raspberry  pi.
Kemudian  user  memberikan  perintah
kepada Raspberry pi melalui website yang
diakses  pada  jaringan  LAN.  Uji  coba  ini
dilakukan sesuai dengan Rangkaian WAN .
Tabel 5 Hasil Uji Coba Waktu Tanggap Pin
Raspberry Pi Via Internet (WAN)
Uji Coba Waktu Tanggap Status Lampu pada 
Website Via Internet (WAN)
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Uji coba dilakukan sesuai desain 
seperti pada gambar 4.4. Uji coba ini
dilakukan untuk mengukur waktu 
berubahnya status lampu pada website.
Tabel 6 Hasil Uji Coba Waktu Tanggap
Status Lampu pada Website Via Internet
(WAN)
Uji Fungsional
Pada pengujian ini dilakukan untuk
mengetahui  kinerja  pada  alat  yang  telah
dibuat  apakah  sesuai  atau  tidak.  Pada  uji
fungsional  dilakukan  beberapa  pengujian,
yaitu :





Gambar 12 Uji Coba Pin Melalui Terminal
(a). Perintah Menonaktifkan Pin
(b). Perintah Mengaktifkan Pin
Pengujian  Pin  dengan  Perintah  Melalui
Web  Server  dalam  Jaringan  LAN
(Local Area Network).
Berbeda  dengan  uji  coba  sebelumnya,
Raspberry Pi yang sudah diinstall web server,
dihubungkan kedalam suatu jaringan LAN.
Setelah  itu  web  server  diakses  melalui
browser  smartphone  yang  terhubung
dengan satu network(LAN).
Pengujian  Pin  dengan  Perintah  Melalui
Web  Server  dalam  Jaringan  WAN
(Wide Area Network)
Pada  tahap  uji  coba  ini,  dilakukan
sebuah  uji  coba  untuk  mengaktifkan  pin
pada Raspberry Pi melalui jaringan WAN.
Dalam  hal  ini  Raspberry  PI  dan  smart
phone  diharuskan  untuk  tidak  dalam satu
network atau jaringan.
Setelah  dilakukan  beberapa  uji  coba,
maka didapatkan hasil yang sesuai dengan
rancangan.  LED  pada  purwarupa  aktif
sesuai dengan tombol lampu pada website.
PENUTUP
Simpulan
Dari  pengujian  dan  analisis  yang  telah
dilakukan,  maka  didapatkan  kesimpulan
sebagai berikut:
Alat  ini  membutuhkan  dua  sumber  daya
yang  digunakan  untuk  sumber  daya
raspberry sebesar ± 2,00568 Watt dan
sumber  daya  lampu  led  sebesar  ±
2,823 Watt.
Berdasarkan  uji  coba  teknis  dapat
disimpulkan  bahwa  waktu  tanggap
pada  status  pin  lebih  cepat.
Dibandingkan  dengan  response  time
pada status lampu website.
Berdasarkan  uji  coba  fungsional  dapat
disimpulkan  bahwa  alat  ini  bekerja
sesuai dengan rancangan.
Alat  ini  dapat  membantu  ketika  untuk
mengaktifkan  atau  menonaktifkan
listrik dari jarakjauh.
Alat ini juga dapa tmemberikan informasi
aliran  listrik  yang  masih  aktif  pada
LED (lampu).
Saran
Pada penulisan maupun pembuatan
purwarupa  dan  alat  kendali  ini  masih
banyak  kekurangan.  Oleh sebab itu  untuk
mengembangkan alat ini disarankan untuk :
Menyederhanakan tampilan purwa rupa dan
intalasinya.
Pada  penelitian  selanjutnya  diharapkan
adanya pengembangan lagi memberikan
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keamanan pada website dan
mempermudah instalasi.
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Penerapan Aplikasi Fulfillment Pada Industri Retail
Fahmi Rizky Nugraha, Akhmad Habib dan Davy Jonathan {fahmi.rizky, akhmad.habibi,
davy.jonathan}@raharja.info STMIK Raharja
Jl. Jenderal Sudirman,Tangerang Cikokol
ABSTRAK
Fungsi fulfillment juga disebut sebagai sirkulasi, distribusi adalah tulang punggung dari operasi untuk
memenuhi setiap kebutuhan toko,dan setiap toko mempunyai bermacam macam barang untuk mengatur
semua  barang  agar  terjaga  setiap  stok  nya  di  perlukan  aplikasi  untuk  mengatur  kapan  toko  harus
mengisi  stok tersebut  dan memantau semua stok toko dengan baik ,aplikasi  tersebut  sangat  berguna
karenamengingat setiap barang yang di minta untuk fulfillment merupakan barang yang benar benar di
butuhkan oleh toko sehingga tepat sasaran dan menimalisasi budget,aplikasi tersebut di buat dengan php
dan database mysql
Kata Kunci : Fulfillment, Retail, Aplikasi Retail, Inventori
1. PENDAHULUAN
Industri ritel di Indonesia sangatlah banyak
mulai  dari  ritel  menengah  ke  atas  sampai
ritel  menengah  ke  bawah,industri  retail
sangat  identik  dengan  toko  atau  store  di
sebuah  pusat  perbelanjaan  modern,setiap
ritel  mempunyai  beberapa  cabang  di
Indonesia  ,mengingat  aktifitas  di  toko
sangat lah padat dan barang barang nya pun
sangatlah banyak maka di butuhkan untuk
memenuhi  stok  setiap  toko  di  perlukan
sebuah sistem yang dapat mengatur kapan
stok  harus  diisi  dan  kapan  memulai
meminta  gudang  untuk  menyuplai  stok
kepada  toko  tersebut  agar  setiap  item
barang di masing masing toko terjaga stok
sehingga tingga menggagu proses transaksi
di masing masing toko
Fungsi  fulfillment  (juga  disebut  sebagai
sirkulasi, distribusi,  dan / atau manajemen
berlangganan) adalah tulang punggung dari
operasi  penerbitan,  menghubungkan
pelanggan  ke  konten.  Operasi  fulfillment
bertanggung jawab atas tagihan pelanggan,
menghasilkan  pembaruan,  penerimaan  dan
pembayaran  pelacakan,  dan  pengiriman
barang yang dibeli. Ini termasuk distribusi
fisik yang melibatkan printer, pergudangan,
dan peraturan pos serta pengiriman
elektronik  dengan  masalah  sendiri
dukungan teknis, otentikasi pengguna, dan
hak akses(“Morris”)
METODOLOGI PENELITIAN Metode 
penlitian yang akan di gunakan untuk 
implementasi aplikasi fulfillment yaitu 
menggunakan aglile beberapa type metode 
agile :
Scrum
Scrum  mengambil  pendekatan  yang
sangat  iteratif  yang  berfokus  pada
mendefinisikan fitur  dan tujuan utama
sebelum  setiap  sprint.  Ini  dirancang
untuk  mengurangi  risiko  sekaligus
memberikan nilai dengan cepat.
Kanban
Kanban  adalah  metodologi  berbasis
Agile yang sangat sederhana yang
berakar  pada  manufaktur
(dikembangkan  oleh  Toyota  untuk
membantu meningkatkan produktivitas
di pabrik). Pada intinya, Kanban dapat
dianggap  sebagai  daftar  tugas  besar
yang  diprioritaskan.  Seperti  halnya
dengan Scrum,  persyaratan di  Kanban
dilacak oleh tahap saat ini dalam proses
(to-do, dalam pengembangan, dalam
pengujian, selesai).Beberapa cara 
testing software dengan agile
Behavior Driven Development (BDD) 
BDD didasarkan pada prinsip yang 
sama dengan TDD, tetapi alih-alih tes 
unit, ini memerlukan tes tingkat yang 
lebih tinggi di tingkat bisnis. Daripada 
memulai dengan uji unit yang 
menghadap teknis seperti TDD, BDD
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dimulai  dengan  persyaratan  awal
berdasarkan  perilaku  pengguna  akhir
dan  panggilan  untuk  tes  yang  "dapat
dibaca  manusia"  dan  bahkan  dapat
menggantikan  beberapa  dokumentasi
persyaratan. Persyaratan ini didasarkan
pada  perilaku  yang  harus  ditunjukkan
oleh  produk,  menciptakan  panduan
kedap udara  bagi  para  insinyur  untuk
digunakan  saat  mereka
mengembangkan tes.
Secara  khusus,  BDD  dimulai  dengan
spesifikasi  fungsional  menggunakan
sintaks  Gherkin  Given  /  When  /  Then.
Spesifikasi  ini  kemudian  memandu
pengembang, penguji dan pemilik produk
yang berpindah antar  fitur. Seperti  yang
mereka  lakukan,  mereka  menggunakan
fungsi  tes  otomatis  untuk  menentukan
kelengkapan,  memperbaiki  kode  sampai
melewati  tes,  seperti  dalam  pendekatan
TDD  kecuali  pada  level  tim.  Untuk
memastikan lulus tes (dan
biasanya  membutuhkan  beberapa
percobaan),  pengembang  hanya  boleh
menggunakan  kode  refraktor,  tidak
menambahkan fungsi baru apa pun
Acceptance Test Driven Development 
(ATDD)
ATDD  seperti  BDD  karena
memerlukan  tes  yang  harus  dibuat
terlebih dahulu dan meminta kode yang
akan  ditulis  untuk  lulus  tes  tersebut.
Namun,  tidak  seperti  dalam  TDD  di
mana  tes  biasanya  tes  unit  teknis
menghadap,  di ATDD tes biasanya  tes
penerimaan yang dihadapi pelanggan.
Ide  dibalik  ATDD  adalah  persepsi
pengguna  terhadap  produk  sama
pentingnya  dengan fungsionalitas,  jadi
persepsi  ini  harus  mendorong  kinerja
produk untuk membantu meningkatkan
adopsi.  Untuk  mewujudkan  ide  ini,
ATDD  mengumpulkan  input  dari
pelanggan, menggunakan input tersebut
untuk  mengembangkan  kriteria
penerimaan,  menerjemahkan  kriteria
tersebut menjadi tes penerimaan manual
atauotomatisdankemudian
mengembangkan  kode  terhadap
pengujian  tersebut.  Seperti  TDD  dan
BDD, ATDD adalah metodologi uji-
pertama,  bukan  proses  yang  didorong
oleh persyaratan.
5. Exploratory Testing
Merupakan jenis pengujian fungsional
tetapi penting dalam lingkungan
Agile. Pengujian eksplorasi
memberikan  penguji  kepemilikan  atas
kode  untuk  mengujinya  dengan  cara
yang teratur dan kacau. Dalam hal ini,
penguji tidak mengikuti langkah-
langkah  pengujian,  melainkan
menggunakan perangkat  lunak dengan
cara standar atau cerdas untuk mencoba
memecahkannya.  Penguji  akan
mendokumentasikan  cacat  seperti
biasa, tetapi dokumentasi rinci tentang
apa dan bagaimana aplikasi diuji tidak
selalu tersedia.
Pengujian eksplorasi tidak ditulis.
Sebaliknya,  ini  tentang
mengembangkan  pengujian  terbaik
berdasarkan  setiap  perangkat  lunak
unik.  Karena  pendekatan  tanpa
naskahnya, pengujian eksploratif sering
meniru  bagaimana  pengguna  akan
berinteraksi  dengan  perangkat  lunak
dalam kehidupan nyata.
Di seluruh papan, pengujian eksplorasi 
mengikuti empat prinsip utama:
Perencanaan tes paralel, desain uji dan 
pelaksanaan tes
Spesifik namun fleksibel
Selaras menuju penyelidikan peluang 
potensial
Berbagi pengetahuan
Menurut Betha Sidik ”PHP adalah dikenal
dengan  sebagai  salah  satu  bahasa
pemrograman  yang  dapat  membentuk
HTML dan dapat  di  jalankan server  web,
Code  HTML  yang  dihasilkan  dari  suatu
aplikasi bukan Code HTML yang dibentuk
dengan editor teks atau editor, dikenal juga
sebagai bahasa pemrograman server side”.
3. PEMBAHASAN
Konsep database untuk aplikasi fulfillment
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Gambar 1: Database Table
Table toko untuk merekap semua toko yang
aktif  yang  akan  menjadi  acuan
permintaan order
Table  order  header  untuk mencatat  secara
tanggal dan status order dan untuk toko
mana
Table  order  detail  untuk  merekap  semua
barang barang yang akan di order baik
dari segi qty dan item barang
Table  item  untuk  merekap  semua  barang
yang  dibutuhkan  oleh  masing  masing
toko
Table  transaksi  header  untuk  mencatat
setiap  transaksi  toko  baik  secara
tanggal maupun status
Table transaksi detail untuk merekap semua
transaksi  pembelian  yang  di  lakukan
oleh setiap pelanggan di toko
Seperti flow di atas di awali oleh transaksi
toko jika stok toko tersebut tersedia maka
akan  di  lanjutkan  untuk  cetak  struk  akan
tetapi  jika  stok  tersebut  tidak  terpenuh
makan  system  akan  kalkulasi  stok  dan
otomatis  akan  membuatkan  order  yang
perlu  di  setuji  oleh  pihak  toko  untuk
request pengiriman barang
HASIL PENELITIAN
0 Setiap stok toko dapat termonitor 
dengan baik
1 Pengeriman barang tepat waktu
2 Dapat  mengetahui  setiap  barang
yang  sangat  efektif  di  setiap  toko
sehingga dapat  tepat  dalam proses
pembelanjaan
Gambar 3 :Table Pengiriman barang
FLOW PROSES
Gambar 2: Flow Proses system
Gambar 4 :Table Penerimaan barang
SIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan
Aplikasi tersebut sangat berguna untuk toko
yang  mempunyai  cabang  di  mana  mana
karena  dapat  mengetahui  barang  apa  saja
yang  sedang  di  butuhkan  oleh  masing  -
masing  toko,dan  dapat  mempermudah
order barnag karena oprasioanal toko cukup
memberikan konfirmasi setuju kirim barang
,system  akan  otomatis  memberikan  info
kepada gudang utnuk mengirimkan barang
dengan item yang di butuhkan toko
Saran
Di  butuhkan  untuk  memelihara  data  agar
tidak  terlalu  banyak  sehingga  system
dapat bekerja secara cepat
Program tersebut perlu di kembangkan lagi
untuk pengambilan informasi lebih dari
yang  sekarang  ,sehingga  dapat
memberi  laporan  kepada  management
untuk mengambil keputusan
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Strategi Peningkatan Penjualan Buku Pada PT. Tiga Serangkai
Internasional Dengan Metode Clustering
Sulindawaty, Muhammad Zarlis dan Niskarto Zendrato
{sulindawaty, m.zarlis, niskarto}@usu.ac.id
Ilmu Komputer, Universitas Sumatera Utara
Jl. Abdul Hakim No.1, Padang Bulan, Baru, Kota Medan, Sumatera Utara
ABSTRAK
Dalam  dunia  bisnis  yang  selalu  dinamis  dan  penuh  persaingan,  para  pelakunya  harus  senantiasa
memikirkan  cara-cara untuk  terus  bertahan dan jika  mungkin  mengembangkan  skala  bisnis  mereka.
Dalam rangka menghadapi persaingan bisnis dan meningkatkan pendapatan perusahaan, pihak terkait
dalam perusahaan dituntut  untuk dapat  mengambil  keputusan yang tepat dalam menentukan strategi
pemasaran  produk  yang  akan  dijualnya.  Data  mining  dapat  memberikan  solusi  nyata  bagi  para
pengambil  keputusan di  dunia bisnis,  untuk mengembangkan bisnis  mereka.  Salah satu metode yang
terdapat dalam data mining yang digunakan dalam penelitian ini adalah pengelompokan (Clustering)
dimana  metode  tersebut  mengidentifikasi  objek  yang  memiliki  kesamaan  karakteristik  tertentu,  dan
kemudian menggunakan karakteristik tersebut sebagai “vektor karakteristik” atau “centroid”. Hasil dari
penelitian ini adalah aplikasi yang dapat mempermudah menganalisis sejumlah data yang besar guna
membantu  memberikan  informasi  berharga  sebagai  gambaran  dasar  pengambilan  keputusan  pada
perusahaan PT. Tiga Serangkai Internasional.
Kata Kunci : Data Mining, Mengomptimalkan Keuntungan Pada Margin, Clustering
PENDAHULUAN
Seiring  dengan  pertumbuhan  bisnis
diera  globalisasi  dan  kemajuan  dibidang
teknologi informasi yang cepat memberikan
pengaruh  yang  cukup  besar  baik  dalam
bidang  industri  maupun  jasa.  Hal  ini  juga
membawa  suatu  perubahan  besar  dalam
tingkat  persaingan  antara  perusahaan
sehingga pelaku-pelaku perusahaan tersebut
harus  selalu  menciptakan  berbagai  teknik
untuk terus bertahan.
PT.  Tiga  Serangkai  Internasional
merupakan salah  satu  perusahaan  besar  yang
bergerak dibidang bisnis  distribusi  dan retail.
Dimana  perusahaan  ini  setiap  harinya  harus
memenuhi  kebutuhan  konsumen dan  dituntut
untuk dapat mengambil keputusan yang tepat
dalam  menentukan  strategi  penjualan.  Untuk
dapat  melakukan  hal  tersebut,  perusahaan
membutuhkan  sumber  informasi  yang  cukup
banyak untuk dapat di analisis lebih lanjut.
Pada PT. Tiga Serangkai
Internasional,  terdapat  beberapa
permasalahan yang kerap muncul mengenai
penjualan  buku  pelajaran.  Perusahaan  sulit
mendapatkan  informasi-informasi  strategis
seperti  tingkat  penjualan  per  periode.
Ketersediaan  data  penjualan  yang  besar  di
PT. Tiga Serangkai Internasional tidak
digunakan  semaksimal  mungkin,  sehingga
data  penjualan tersebut  tidak dimanfaatkan
secara  optimal  dan  belum  adanya  metode
yang  dapat  digunakan  untuk  merancang
sebuah strategi  bisnis  dalam meningkatkan
penjualan.
DATA MINING
Data  mining  adalah  serangkaian  proses
untuk  menggali  nilai  tambah  berupa
informasi  yang  selama  ini  tidak  diketahui
secara  manual  dari  suatu  basis  data.
Informasi yang dihasilkan diperoleh dengan
cara mengekstraksi dan mengenali pola yang
penting atau menarik dari data yang terdapat
dalam basis data.
Hubungan  yang  dicari  dalam  Data
mining dapat  berupa  hubungan  antara  dua
atau  lebih  dalam  satu  dimensi,misalnya
dalam  dimensi  produk,  kita  dapat  melihat
keterkaitan pembelian suatu produk dengan
produk yang lain. Selain itu hubungan juga
dapat dilihat antara 2 atau lebih atribut dan 2
atau lebih obyek.
Konsep Clustering
Analisis  cluster  merupakan  salah  satu
teknik data mining yang bertujuan untuk 
mengindentifikasi sekelompok obyek yang
102
Seminar Nasional Teknologi Informasi dan Komunikasi STI&K
(SeNTIK) Volume 2,  26 Juli 2018, ISSN : 2581-2327
mempunyai  kemiripan karakteristik tertentu
yang  dapat  dipisahkan  dengan  kelompok
obyek lainnya sehingga obyek yang berada
dalam  kelompok  yang  sama  relatif  lebih
homogen dari pada obyek yang berada pada
kelompok  yang  berbeda.  Jumlah  kelompok
yang  dapat  diidentifikasi  tergantung  pada
banyak dan variasi data obyek. Tujuan dari
pengelompokan sekumpulan data obyek
kedalam  beberapa  kelompok  yang
mempunyai  karakteristik tertentu dan dapat
dibedakan  satu  sama  lainnya  adalah  untuk
analis  dan  interprestasi  lebih  lanjut  sesuai
dengan  tujuan  penelitian  dilakukan.  Model
yang diambil diasumsikan bahwa data yang
dapat  digunakan  adalah  data  yang  berupa
interval, frekuensi dan biner. Set data obyek
harus mempunyai  peubah dengan tipe yang
sejenis  tidak  campur  antara  tipe  yang  satu
dengan lainnya.
Tujuan Analis Cluster
Analisis  cluster  dapat  diterapkan  pada
bidang apa saja, namunPemakaian teknik ini
lebih familiar pada bidang pemasaran karena
memang salah satu kegiatan yang dilakukan
dalam  pemasaran  adalah  pengelompokan,
yang  disebut  segmentasi  pasar.  Tujuan
analisis  cluster  di  dalam pemasaran adalah
sebagai berikut:
Membuat segmen pasar (segmenting the 
market)
Pelangganataupembelisering
diklasterkan  berdasarkan  manfaat
ataukeuntungan  yang  diperoleh  dari
pembeli  barang.  Setiap  cluster  akan
terdiri  dari  pelanggan/pembeli  yang




mengenali  atau  mengindentifikasi
kelompok pembeli  yang homogen/relative
homogen. Kemudian perilaku untuk
dalam setiap kelompok perlu dikaji secara
terpisah.  Responden  (pembeli)
dikelompokkan  didasarkan  pada  self-
reported importance yang terkait pada setiap
faktor  pilihan  yang  digunakan  untuk
memilih  toko  atau  mall  dimana  para
pembeli membeli barang yang dibutuhkan.
PEMBAHASAN
Pembahasan  ini  meliputi  tentang
perhitungan dan penetapan jumlah  cluster-
cluster  yang  akan  ditetapkan.Nilai  yang
akan ditetapkan merupakan nilai dari jumlah
cluster  yang  sebelumnya  didapat  dari  data
penjualan  yang  diperoleh  dari  pengisian
data-data transaksi di masing-masing setiap
sales office  yang  diberikan  sebelumnya.
Kemudian dari  nilai  tersebut  maka  akan
didapat  nilai  cluster-cluster  nya  yang  akan
kemudian akan dijadikan matriks.
Algoritma Sistem
Dalam  melakukan  perhitungan  Data
Mining  dengan  metode clustering
menggunakan algoritma atau teknik  single
linkage  untuk  mengelompokkan  data-data
transaksi penjualan padaPT. Tiga Serangkai
Internasional. Dalam studi kasus ini,fungsi–
fungsi  yang  digunakan  merupakan  fungsi
untuk  menentukan  nilai  cluster  yang
berguna  untuk  pembentukan nilai-nilai
yang akan diperhitungkan.
Algoritma  sistem  tersebut  dilakukan
berdasarkan  teknik  aturan  asosiasi
menggunakan  clustering dengan
beberapa  langkah.  Data  yang  diambil
merupakan data transaksi penjualan buku
pada bulan Januari  2014 pada PT. Tiga
Serangkai  Internasional  kantor  cabang
(sales office)Siantar, Sibolga dan Padang
Sidempuan.  Data  tersebut  adalah  data
yang  mewakili  keseluruhan  data
transaksi sebanyak 21 transaksi.
Penelitian ini dilakukan guna menganalisa
hasil  pengolahan  data  menggunakan
sebuah  clustering yaitu  guna  menentukan
kebutuhan antar  atribut  yang satu  dengan
yang  lain  dalam suatu  basis  data.  Dalam
hal  ini  langkah-langkah  proses  penelitian
akan diuraikan dalam bentuk diagram alir.
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Gambar 1. Proses Pengumpulan Data
Tabel 1.  Data Transaksi
NO Buku yang dijual
Bahasa Indonesia, Bahasa Inggris,




4 IPS Terpadu, Fiqih.
5 Qur’an Hadits, Aqidah Akhlak.
6 Bahasa Indonesia.
7 Kimia, Fisika.
8 Bahasa Arab,  Al-Qur’an Hadits,Fiqih.
9 Seni dan Budaya.
10 Bahasa Inggris, Bahasa Indonesia.
11 PPKN, Pendidikan Jasmani.
12 TIK, Antropologi, Kimia.
13 TIK, Sosiologi.
14 Bahasa Inggris,   Bahasa Arab,Pendidikan Jasmani.
15 Pendidikan Jasmani, IPA Terpadu,TIK, IPS Terpadu.
16 Bahasa Indonesia,   Antropologi,Geografi.
Fisika, Sejarah Dan Kebudayaan Islam, Aqidah
Akhlak
18 Sosiologi, Fisika,  Kimia,  Biologi,Ekonomi
19 Matematika,  Biologi, Antropologi,Bahasa Inggris
21 Bahasa Indonesia, Sosiologi,Ekonomi, Kimia, Fisika, Matematika
Tahapan Perhitungan Algoritma
Dari tabel 1 diatas terdapat 21 transaksi
yang masing-masing transaksi terdapat
beberapa buku atau item yang di beli oleh
konsumen  PT.  Tiga  Serangkai
Internasional. Untuk itu item yang dibeli
diberikan  kode  untuk  mempermudah
dalam  pencarian  aturan  seperti  tabel
berikut:
Tabel 2. Data Buku
No. Nama Buku Kode
Buku
1. Matematika A
2. Bahasa Indonesia B







10. Pendidikan Jasmani J




15. Seni Dan Budaya O
16. TIK P
17. IPA Terpadu Q
18. IPS Terpadu R
19. Fiqih S
20. Qur’an Hadits T
21. Aqidah Akhlak U




Dari  Tabel  2  akan  ditentukan  Quantity
(Jumlah) diberikan nilai minimum ∞ = 2 
dari 21 transaksi.
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Tabel 3. Kode buku dan Variabelnya 19) d(AJ)U = min {dAU,dJU} = dAU = 1,527
Melakukan pengelompokan menggunakan 
Euclidean Single Linkage
Mencari  nilai  terkecil  dari  matriks  jarak  A
dan  J  mempunyai  nilai  terkecil,  yaitu
0.173  maka  obyek  A dan  J  bergabung
menjadi satu cluster.
Menghitung jarak antar cluster AJ dengan 
obyek lainnya.
d(AJ)B = min {dAB,dJB} = dJB = 1,756
d(AJ)C = min {dAC,dJC} = dAC = 1,991
d(AJ)D = min {dAD,dJD} = dAD = 0,929
d(AJ)E = min {dAE,dJE} = dJE = 1,597
d(AJ)F = min {dAF,dJF} = dJF = 2,004
d(AJ)G = min {dAG,dJG} = dJG = 2,503
d(AJ)H = min {dAH,dJH} = dJH = 0,395
d(AJ)I =  min {dAI,dJI} = dJI = 1,654
d(AJ)K = min {dAK,dJK} = dJK = 0,824
d(AJ)L = min {dAL,dJL} = dAL = 3,454
d(AJ)M = min {dAM,dJM}= dAM = 1,775
d(AJ)N = min {dAN,dJN} = dJN = 2,619
d(AJ)O = min {dAO,dJO} = dJO = 2,926
d(AJ)P = min {dAP,dJP} = dJP = 0,532
d(AJ)Q = min {dAQ,dJQ} = dJQ = 1,445
d(AJ)R = min {dAR,dJR} = dAR = 0,672
d(AJ)S = min {dAS,dJS} = dJS = 1,391
d(AJ)T = min {dAT,dJT} = dJT = 0,909
Mencari  nilai  terkecil  dari  matriks  jarak,
obyek Q dan S mempunyai nilai terkecil
yaitu  0.269  maka  obyek  Q  dan  S
bergabung menjadi satu cluster.
1) d(QS)AJ = min {dQAJ,dSAJ}= dSAJ =
1,391
d(QS)B = min {dQB,dSB}= dSB = 2,102
d(QS)C = min {dQC,dSC} = dSC = 3,351
d(QS)D = min {dQD,dSD}= dSD = 2,379
d(QS)E  = min {dQE,dSE}= dSE = 0,305
d(QS)F  = min {dQF,dSF} = dSF = 0,709
d(QS)G = min {dQG,dSG} = dQG = 1,113
d(QS)H = min {dQH,dSH}= dSH = 1,210
d(QS)I = min {dQI,dSI} = dSI = 2,801
d(QS)K = min {dQK,dSK} = dSK = 1,762
d(QS)L = min {dQL,dSL} = dSL = 4,790
d(QS)M = min {dQM,dSM} = dSM = 3,212
d(QS)N = min {dQN,dSN} = dSN = 1,889
d(QS)O = min {dQO,dSO} = dSO = 3,458
d(QS)P = min {dQP,dSP} = dSP = 1,058
d(QS)R = min {dQR,dSR} = dQR = 0,903
d(QS)T = min {dQT,dST} = dST = 2,052
d(QS)U = min {dQU,dSU} = dSU = 2,665
Dengan  demikian  terbentuk  matriks
jarak  yang  baru  yang  menjadi  sebuah
cluster antara QdanS.
Kemudian  mencari  nilai  terkecil  dari
matriks jarak, obyek QS dan E
mempunyainilaiterkecilyaitu
305maka obyek QS dan E bergabung 
menjadi satu cluster.
1) d(QSE)B = min {dQSB,dEB} =
dEB = 2,031
2) d(QSE)C= min {dQSC,dEC} =
dQSC = 3,351
3) d(QSE)D= min {dQSD,dED} =
dQSD = 2,379
4) d(QSE)F = min {dQSF,dEF} =
dEF = 0,642
5) d(QSE)G = min {dQSG,dEG} =
dEG= 1,032
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6) d(QSE)H = min {dQSH,dEH} =
dQSH= 1,210
7) d(QSE)I = min {dQSI,dEI} =
dEI = 2,801
8) d(QSE)K= min {dQSK,dEK} =
dQSK = 1,762
9) d(QSE)L = min {dQSL,dEL} =
dQSL = 4,790
d(QSE)M = min {dQSM,dEM} = 
dQSM = 3,212
11) d(QSE)N = min {dQSN,dEN} =
dEN = 1,804
12) d(QSE)O = min {dQSO,dEO} =
dQSO = 3,458
13) d(QSE)P = min {dQSP,dEP} =
dQSP = 1,058
14) d(QSE)R = min {dQSR,dER} =
dQSR = 0,903
15) d(QSE)T = min {dQST,dET} =
dQST = 2,052
16) d(QSE)U = min {dQSU,dEU} =
dQSU = 2,665
Dengan  demikian  terbentuk  matriks  jarak
yang  baru  yang  menjadi  sebuah  cluster
antara QS dan E.
0 Kemudian  mencari  nilai  terkecil  dari
matriks  jarak,  obyek  AJ  dan  H
mempunyai  nilai  terkecil  yaitu
0.395maka  obyek  AJ  dan  H  bergabung
menjadi satu cluster.
d(AJH)QSE = min {dAJQSE,dHQSE}= 
dHQSE = 1,210
0 d(AJH)B = min {dAJB,dHB} = dAJB
= 1,756
1 d(AJH)C = min {dAJC,dHC} = dAJC
= 1,991
2 d(AJH)D= min {dAJD,dHD} = dAJD
= 0,929
3 d(AJH)F= min {dAJF,dHF} = dHF = 
1,737
4 d(AJH)G = min {dAJG,dHG} = dHG
= 2,347
5 d(AJH)I = min {dAJI,dHI} = dAJI = 
1,654
8) d(AJH)K = min {dAJK,dHK} =
dAJK = 0,824
9) d(AJH)L = min {dAJL,dHL} =
dAJL = 3,454
d(AJH)M = min {dAJM,dHM} = 
dAJM= 1,775
d(AJH)N = min {dAJN,dHN} = dHN
= 2,237
12) d(AJH)O = min {dAJO,dHO} = 
dHO = 2,676
13) d(AJH)P = min {dAJP,dHP} = dHP 
= 0,525
14) d(AJH)R = min {dAJR,dHR} = 
dAJR = 0,672
0 d(AJH)T = min {dAJT,dHT}= dHT
0,858
0 d(AJH)U= min {dAJU,dHU} = 
dAJU= 1,527
Dengan  demikian  terbentuk  matriks
jarak  yang  baru  yang  menjadi  sebuah
cluster antara AJ dan H.
1 Kemudian mencari nilai terkecil dari
matriks  jarak,  obyek  AJH  dan  P
mempunyai  nilai  terkecil  yaitu  0.525
maka  obyek  AJH  dan  P  bergabung
menjadi satu cluster.
d(AJHP)QSE  =  min{dAJHQSE,dPQSE}  =
dPQSE = 1,058
d(AJHP)B = min {dAJHB,dPB} = dPB
0 1,397
d(AJHP)C= min {dAJHC,dPC} = dAJHC = 
1,991
d(AJHP)D= min {dAJHD,dPD}= dAJHD = 
0,929
d(AJHP)F = min {dAJHF,dPF} = dPF = 
1,682
d(AJHP)G = min{dAJHG,dPG} = dPG
0 2,163
d(AJHP)I = min{dAJHI,dPI} = dHI = 1,654
d(AJHP)K = min{dAJHK,dPK} = dPK
0 0,726
d(AJHP)L = min{dAJHL,dPL} = dAJHL = 
3,454
d(AJHP)M = min{dAJHM,dPM}=dAJHM =
1,775
d(AJHP)N = min{dAJHN,dPN} = dAJHN =
2,237
d(AJHP)O = min{dAJHO,dPO} = dAJHO =
2,676
d(AJHP)R = min{dAJHR,dPR} = dAJHR = 
0,672
d(AJHP)T = min{dAJHT,dPT} = dAJHT = 
0,858
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d(AJHP)U = min{dAJHU,dPU} = dAJHU =
1,527
Dengan  demikian  terbentuk  matriks  jarak
yang  baru  yang  menjadi  sebuah  cluster
antara AJH dan P.
0 Kemudian mencari nilai terkecil dari
matriks jarak, obyek I dan U mempunyai
nilai  terkecil  yaitu  0.552maka  obyek  I
dan U bergabung menjadi satu cluster.
d(IU)AJHP = min{dIAJHP,dUAJHP}= 
dUAJHP = 1,654
2) d(IU)QSE = min {dIQSE,dUQSE} = 
dUQSE = 2,665
3) d(IU)B = min {dIB,dUB} = dIB =
1,546
4) d(IU)C = min {dIC,dUC} = dIC =
1,484
5) d(IU)D = min {dID,dUD} = dUD =
1,215
6) d(IU)F = min {dIF,dUF} = dUF =
3,345
7) d(IU)G = min {dIG,dUG}= dUG =
3,639
8)  d(IU)K  =  min  {dIK,dUK}=  dIK  =
1,087
9)  d(IU)L =  min  {dIL,dUL}  =  dIL =
2,454
10) d(IU)M = min {dIM,dUM}= dIM=
1,100
11) d(IU)N = min {dIN,dUN} = dIN =
3,840
12) d(IU)O = min {dIO,dUO} = dIO =
3,290
13) d(IU)R = min {dIR,dUR} = dUR =
2,039
14)  d(IU)T=  min {dIT,dUT}  =  dIT =
1,705
Dengan  demikian  terbentuk  matriks
jarak  yang  baru  yang  menjadi  sebuah
cluster antara I dan U.
Tabel 5. Data Keseluruhan Cluster
Cluster Kode Keterangan DistanceCluster
Matematika,
1 A-J Pendidikan 0,173
Jasmani
Cluster Kode Keterangan DistanceCluster
2 Q-S Ipa Terpadu, 0,269Fiqih
3 Qs-E Ipa Terpadu, 0,305Fiqih, Fisika
Matematika,
4 Aj-H Pendidikan 0,395Jasmani,
Sosiologi
Matematika,
5 Ajh-P Pendidikan 0,525Jasmani,
Sosiologi, Tik
6 I-U Antropologi, 0,552Aqidah Akhlak
Ipa Terpadu,
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Adapun  data  penjualan  yang  dibagi
























CLUSTER 1 O Seni dan Budaya
Berdasarkan  data  penjualan  diatas,  dapat
disimpulkan  bahwa  dari  cluster 0  adalah
kelompok  buku  pada  masing-masing  sales
office yang memiliki nilai perhitungan yang
tinggi  (Nilai  >  2)  dan  cluster 1  adalah
kelompok  buku  pada  masing-masing  sales
office yang memiliki nilai perhitungan yang
rendah (Nilai < = 2).
KESIMPULAN
Berdasarkan  penelitian  yang  dilakukan  oleh
penyusun  mengenai  implementasi  Penerapan
Metode  Clustering Pada  PT. Tiga  Serangkai
Untuk  Memaksimalkan  Pendapatan,  maka
didapat beberapa kesimpulan sebagai berikut:
Penerapan  Data  Mining,  untuk  mengolah
distribusibuku  pada  PT.  Tiga  Serangkai
dapat dilakukan dengan mengelompokkan
judul  buku  yang  mempunyai  asosiasi
antar produk dan dapat dimanfaatkan oleh
perusahaan tersebut, sehingga perusahaan
dapat menganilisis pada judul buku yang
laku terjual pada masing-masing unit pada
PT. Tiga Serangkai.
Dengan menerapkan metode clustering pada
data  mining,  suatu  perusahaan  yang
bergerak di bidang distribusi buku, seperti
PT.  Tiga  Serangkai  dapat  mengetahui
produk buku yang  paling  sering  di  beli
oleh konsumen.
Penerapan  data  mining,  untuk  mengolah
penempatan  menu-menu  pada  masing-
masing unit pada PT. Tiga Serangkai dapat
dilakukan  dengan  mengelompokkan  buku
yang mempunyai  cluster antar produk dan
dapat dimanfaatkan oleh perusahaan
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tersebut, sehingga dapat menganalisis
buku yang laku terjual.
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ABSTRAK
Bahasa Rusia dinilai sulit karena menggunakan huruf Cyrillic atau aksara Kiril yang hanya memiliki
sedikit huruf dengan bentuk dan cara baca yang sama dengan huruf Latin. Dengan input citra system
dapat mengenal pola alfabet bahasa Rusia untuk membantu proses pembelajaran pengenalan huruf  ф
(baca:ef) atau bukan ф (baca:ef) dengan beberapa pola masukan. Dengan input citra, pengenalan pola
dengan membandingkan output dengan target  yang telah ditentukan dalam pengenalan huruf dengan
metode Perceptron.
Kata Kunci: Citra, Huruf Rusia,Perceptron
1. PENDAHULUAN
Bahasa  Rusia  ditulis  dengan
menggunakan alfabet Cyrillic ditemukan
oleh  St.  Cyril  &  St.  Methodius
berdasarkan  alfabet  Yunani  pada  abad
kesembilan.  Saat  ini  Cyrillic yang
dipakai  di  Rusia  sudah  dimodifikasi
sedemikian rupa dan terdiri atas 11 huruf
vokal,  20 huruf konsonan,  dan 2 huruf
yang  tidak  berbunyi  namun  membuat
suatu  kata  lebih  halus  dan  keras.
Sehingga  total  keseluruhanya  ada  33
huruf.  Dikarenakan  banyaknya  bunyi
huruf  pada  bahasa  Rusia,  menjadikan
bahasa Rusia sangat melodis, disinilah
keunikan bahasa Rusia bila
dibandingkan dengan bahasa-bahasa
lainnya. Kasus-kasus dalam bahasa Rusia
dianggap sangat sulit khususnya bagi
yang bahasa ibunya tidak memiliki kasus
atau  yang  kasus  dalam  bahasa  ibunya
tidak memengaruhi struktur kata. Hal lain
yang kerap menjadi masalah dalam
mempelajari  tata  bahasa  Rusia  adalah
memahami bagaimana menggunakan
kata kerja perfektif dan imperfektif. Kata
kerja perfektif menandai aspek verba
yang menggambarkan perbuatan selesai,
sedangkan kata kerja imperfektif
menandai aspek inkompletif (belum




pengenalan huruf Rusia diperlukan
metode  Neural  Network  salah  satunya
dengan Perceptron dengan mengambil 
dari salah satu citra huruf.
METODE PENELITIAN 2.1 
Perceptron
Algoritma Perceptron, yaitu: Inisialisasi
semua bobot dan bias. Menentukan nilai
threshold.  Menentukan  aktivasi  input,
Menghitung respons untuk unit keluaran
dan  masukkan  ke  fungsi  aktivasi.
Kemudian membandingkan nilai output
jaringan dengan target. Jika tidak sama
output  dengan  target  maka  lakukan
perubahan bobot  dan  bias.  Selanjutnya
lakukan  iterasi  terus  menerus  sampai
output memiliki pola yang sama dengan
target (T.Sutojo.2010)
2.2 Huruf Rusia
Pada  bahasa  Rusia  terdapat  dua  cara
penulisan  yakni  menggunakan  huruf
cetak  yang  digunakan pada  buku-buku
terbitan, koran, majalah, petunjuk jalan,
dan  juga  digunakan  saat  mengetik  di
komputer, serta huruf tulis (handwriting
script)  yang  digunakan  saat  menulis
menggunakan  tangan.  Kedua  bentuk
tulisan ini harus dikuasai jika ingin
mempelajari bahasa   rusia dengan
sempurna. Gambar 2.1
berikutmemperlihatkanalfabet Cyrillic
(aksara  kiril)  yang  digunakan  pada
bahasa Rusia :
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Tabel.1 Huruf Rusia dan pola
Gambar 1 Huruf Cetak dan Tulis bahasa
Rusia
Bahasa  Rusia  memiliki  keunikan tersendiri
salah  satunya  adalah  unsur  yang  disebut
dalam  bahasa  Rusia  deepricastie,  adverbia
verba  dalam  Bahasa  Indonesia.  Pada
kenyataannya,  adverbia  verba  masih
memiliki  makna-makna  lain.  Davidescu
Cristiana(2008).
2.3 Citra
Citra adalah kombinasi  antara titik,
garis, bidang, dan warna untuk menciptakan
suatu  imitasi  dari  suatu  objek  fisik  atau
manusia.  Citra  bisa  berwujud  gambar
(picture)  dua dimensi,  seperti  lukisan,   foto,
dan  berwujud  tiga  dimensi,  seperti  patung.
Aplikasi pengolahan citra telah memberikan
sumbangan  yang  berarti  dalam  berbagai
aspek.  Citra  memiliki  sebuah  karakteristik
tersendiri  dibandingkan  dengan  teks,  salah
satunya  yaitu  citra  mampu  memberikan
banyak  informasi  dibandingkan  dalam
bentuk teks. Citra dapat diartikan sebagai
gambar  pada  bidang  2D.
Https://www.researchgate.net/publication/31
6539301_Pemrosesan_Citra_Berwarna_Apli
kasi_dengan_Java.[accessed Jun 29 2018].
3. HASIL PEMBAHASAN
Berikut ini adalah tabel yang berisikan
gambar  alfabet  Cyrillic (aksara  Kiril)  bahasa
Rusia,  beserta  gambar  yang  telah  dipolakan
kedalam ukuran 7x9 piksel 3 dengan masing-
masing  memiliki  2  pola  yang  berbeda  yang
nantinya akan diolah menggunakan Matlab.
Sistem yang dibuat akan dilatih untuk
mengenali pola  (baca:eF) atau bukan 
(baca:eF) dari beberapa inputan pola 
(baca:eF)  dengan beberapa  pola  huruf  lain
yang  diberikan  selama  proses  pelatihan
jaringan.
3.1.  Proses Pengolahan Citra
Agar  nantinya  dapat  digunakan
sebagai data  input, citra huruf bahasa Rusia
yang  akan  dijadikan  data  latih  terlebih
dahulu  harus  melalui  proses  pengolahan
citra,  dengan  menggunakan  bahasa
pemrograman Matlab, berikut ini merupakan
langkah-langkah yang diperlukan :
Membuka  gambar  huruf  Rusiacoding yang
harus  diketikkan  pada  command
window Matlab adalah :
f1=imread(‘f1.jpg’)
Setelah gambar berhasil  dibuka oleh Matlab,
coding selanjutnya  adalah  untuk
menampilkan matrik dari gambar ‘f1.jpg’
F1=rgb2gray(f1)
maka akan muncul tampilan sebagai 
berikut pada command window Matlab :
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Gambar 2  Tampilan Matrik pada
Matlab
Langkah  selanjutnya  adalah  mengubah
matrik  gambar  di  atas  kedalam  bentuk
biner  (tresholding).  Yang  berarti  jika
matrik berwarna putih atau kosong akan
diberi  nilai  0,  dan jika matrik  berwarna
hitam  atau  penuh  akan  diberi  nilai  1,
coding yang  harus  diketikkan  pada
command window Matlab adalah sebagai
berikut :
[baris,kolom,layer]=size(f1);
f1=double(f1); for i= 
1:baris; for j= 1:kolom; 









Langkah terakhir adalah untuk menampilkan
hasil pengolahan citra gambar alfabet 
‘f1.jpg’ menjadi matrik biner (tresholding), 
dengan coding sebagai berikut : 
biner=(f1thresholding) maka akan tampil 
bentuk matrik seperti pada gambar di bawah 
ini :
Gambar 3  Matriks Biner
Gambar 4 MatriksBiner (tresholding)
Gambar ‘f1.jpg’ pada Variabel Editor
matrik  alfabet  ‘f1.jpg’  dipindahkan
kedalam  Microsoft  Excel  2010,  serta
diberi  sedikit  perbedaan  warna  pada
matrik yang bernilai 1 agar pola gambar
alfabet dapat dilihat lebih jelas.
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Tabel 2 Pola Input 3 alfabet Rusia beserta 
bentuk matriknya.
Gambar 5 Matrik pada MS Excel
Langkah-langkah  di  atas  memperlihatkan
proses  pengolahan  citra  yang  dilakukan
menggunakan  program  Matlab  untuk
mempersiapkan  gambar  input  huruf Rusia
yang  akan  digunakan  dalam  proses
pengenalan  pola  hurufRusia.  Gambar  pola
dari  huruf  diubah  ke  dalam  bentuk
matrixbiner agar dapat dikenali oleh sistem,
hal  ini  akan  mempermudah  sistem  dalam
mengenali  pola  matrix yang  terbentuk dari
setiap  gambar.  Langkah-langkah  di  atas
diterapkan  ke  semua  gambar  huruf  Rusia
yang  akan di  jadikan  data  input,  Sehingga
dapat  menemukan  perbedaan  maupun
kesamaan pada setiap pola huruf Rusia yang
di  inputkan  sebagai  data  latih,  Sebelum
memasuki  tahap  pengujian  terlebih  dahulu
sistem  harus  melalui  proses  pelatihan  dan
penyesuaian  bobot  hingga  output yang
dihasilkan  sesuai  dengan  target  yang  telah
ditentukan,  hasil  dari  pelatihan  tersebut
nantinya  akan  menjadi  acuan  bagi  sistem
pada  saat  tahap  pengujian.Masing-masing
dari ketiga huruf disediakan 4 jenis gambar
pola yang berbeda, dimana 2 dari 4 gambar
pola  dari  masing-masing  alfabet  digunakan
sebagai data latih dan 2 gambar pola lainnya
akan digunakan pada saat pengujian, dengan
total  keseluruhan  pola  dari  3  huruf
berjumlah  12  yang  terbagi  2  menjadi  6
gambar pola sebagai data latih dan 6 gambar
pola sebagai data uji.
Berikut  ini  merupakan  tabel  dari  3
jenis  huruf  alfabet  Rusia  (Cyrillic)  yang
digunakan dalam pengenalan huruf 
(baca:eF)  atau  bukan   (baca:eF)  setelah
dilakukan proses binerisasi :
3.3 Proses Pengenalan Pola 
Keseluruhan matriks yang terbentuk dari
proses pengolahan citra alfabet Rusia 
menjadi bahan yang diberikan kepada 
JST dalam proses pelatihan pengenalan 
pola yang dilakukan secara berulang-
ulang dengan fungsi aktivasi. dan 
ditentukan
Learning rate (α) = 1, Nilai 
ambang/threshold (θ) = 1, Bias = 1 dan 
f(net) = fungsi aktifasi
3.4  Nilai Target
Setiap  gambar  pola  input huruf  bahasa
Rusia  yang  menyerupai  alfabet  
(baca:eF)  diberikan  nilai  target  1,
sedangkan gambar pola input alfabet Rusia
yang tidak menyerupai huruf  (baca:eF)
atau  merupakan  pola  huruf  bahasa  Rusia
yang lain selain (baca:eF) diberikan nilai
target  -1.  Representasi  data  dalam proses
pengenalan  pola  alfabet  bahasa  Rusia
dengan  metode  Perceptron  ini
menggunakan  input berbentuk  biner  (0/1)
dan  output berbentuk  bipolar(1/-1)  dari
total  3  jenis  representasi  data  lainnya
seperti  yang  menggunakan  input dan
output dalam  bentuk  biner  maupun  yang
baik  input dan  output  merupakan  bentuk
bipolar.
3.5 Nilai Input
Nilai  input  diberi  nama  variabel  X  dari
pola matriks yang terbentuk dalam proses
pengolahan  citra  pada  gambar
hurufRusia, dimulai dari Xi s/d Xn. Pola
alfabet terdiri dari X1 s/d X63 yang
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merupakan jumlah dari matriks inputan
7x9.Penyelesaian menggunakan
algoritma pelatihan Perceptron :
Bobot awal : w = 0
Bias awal : b = 0
Learning rate (α) : 1
Threshold (θ) : 1
Target : Pola yang
menyerupai (baca:eF) = 1
Pola yang bukan   (baca:eF) atau Alfabet
Lain = -1
Menggunakan input biner dan target bipolar
Pola 1 (f1) T =1 , Pola 2 (zh1) T = -1, Pola 3
(Yu1) T = -1
Data Pola 1 :
(x1=0, x2= 0, x3=0, x4=0, x5=0, x6=0,
x7=0,  x8=0,  x9=0,  x10=0,  x11=1,  x12=0,
x13=0, x14=0, x15=0, x16=0, x17=1, x18=1,
x19=1, x20=0, x21=0, x22=0, x23=1, x24=0,
x25=1, x26=0, x27=1, x28=0, x29=0, x30=1,
x31=0, x32=1, x33=0, x34=1, x35=0, x36=0,
x37=1, x38=0, x39=1, x40=0, x41=1, x42=0,
x43=0, x44=0, x45=1, x46=1, x47=1, x48=0,
x49=0, x50=0, x51=0, x52=0, x53=1, x54=0,
x55=0, x56=0, x57=0, x58=0, x59=0, x60=0,
x61=0, x62=0, x63=0, target= 1)
net = b + ∑
net = b + x1.w1 + x2.w2...+ x63.w6
= 0 + 0.0 + 0.0 + 0.0 + 0.0 + 0.0 + 0.0 + 0.0
Pola 4 (f2) T = 1, Pola 5 (zh2) T = -1, Pola 6 + 0.0 + 0.0 + 0.0 + 1.0 + 0.0 + 0.0 + 0.0 +
(Yu2) T = -1 0.0 + 0.0 + 1.0 + 1.0 + 1.0 + 0.0 + 0.0 +
0.0 + 1.0 + 0.0 + 1.0 + 0.0 + 1.0 + 0.0 +
0.0 + 1.0 + 0.0 + 1.0 + 0.0 + 1.0 + 0.0 +
0.0 + 1.0 + 0.0 + 1.0 + 0.0 + 1.0 + 0.0 +
0.0 + 0.0 + 1.0 + 1.0 + 1.0 + 0.0 + 0.0 +
0.0 + 0.0 + 0.0 + 1.0 + 0.0 + 0.0 + 0.0 +
0.0 + 0.0 + 0.0 + 0.0 + 0.0 + 0.0 + 0.0 = 0
Jika net > 1
Jika – 1 ≤ net ≤
1
Jika net <-1
Hasil Aktivasi y = 0
Tidak sama dengan target (T) = 1
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Lakukan perubahan bobot (w) & bias (b) wi(baru) = wi(lama) + α * t * Xi atau ∆ 


















w43=0 w44=0 w45=1 w46=1
w47=1 w48=0 w49=0





b(baru) = b(lama) + α * t atau ∆  = 0 + 1.1 = 1
Selanjutnya  dilakukan  proses  perhitungan
dengan  langkah  yang  sama  terhadap  data
input  dari  pola  2,  3,  4,  5,  dan  6.  Dari
keseluruhan Proses  perhitungan input  Citra
menggunakan  metodePerceptron  pada  ke  6
kelompok matriks berukuran 7x9=63, dapat
dilihat  jaringan  Perceptron  mengenali
keseluruhan pola hurufRusia pada  epoch ke
8 dimana semua output dari jaringan sudah
sesuai dengan target yang diinginkanuntuk
mengenali pola alfabet    (baca:eF) dan
bukan pola alfabet  (baca:eF).
PENUTUP
Kesimpulan  yang  dapat  diambil  dari
penelitian  Input  Citra  untuk  Perceptron
dalam  Pengenalan  Huruf  Bahasa  Rusia
dapat  mengkonversikan  citra  huruf
kedalam bentuk matriks biner. Input citra
yang dapat digunakan dengan metode
Perceptron  dengan  melakukan  pelatihan
untuk  mendapatkan  bobot  terbaik.  Dan
sistem diuji  untuk dapat mengenali pola
huruf F dan bukan F.
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ABSTRAK
Pendapatan  daerah  merupakan  penerimaan  dana  bagi  pemerintahan  daerah  yang  digunakan  sebagai
penunjang pembangunan daerah. Pendapatan daerah digunakan untuk membiayai proyek-proyek, program-
program pemerintah dan kegiatan-kegiatan daerah, salah satu pendapatan daerah yaitu retribusi daerah, ada
beberapa  jenis  retribusi  daerah  dan  masing-masing  jenis  retribusi  tersebut  terdiri  dari  titik-titik  objek
retribusi. Daerah-daerah yang menjadi objek retribusi sudah ditentukan oleh pemerintahan daerah. Kegiatan
transaksi  pembayaran  retribusi  dilakukan  secara  langsung  oleh  petugas  pemungut  retribusi  dan  wajib
retribusi. Hal ini rentan menyebabkan terjadi pemungutan liar yang dilakukan oleh oknum pemungut retribusi.
Karena tidak ada pengawasan dan monitoring yang dilakukan oleh atasan. Hal tersebut sulit dilakukan karena
titik-titik objek retribusi yang jumlahnya sangat banyak di seluruh wilayah pemerintahan daerah karo. Pada
penelitian  ini  akan  dilakukan  riset  untuk  mendefenisikan  seluruh  titik-titik  retribusi  kemudian  dilakukan
clustering. Clustering dilakukan dengan menggunakan ArcGIS
Kata Kunci : GIS, Object Retribusi, Pungli, Cluster
I. PENDAHULUAN
Latar belakang
Pendapatan  daerah  merupakan
pemasukan dana bagi pemerintahan daerah
yang berguna untuk menunjang pembangunan
daerah.  Pendapatan  daerah  digunakan  untuk
membiayai  proyek-proyek  pembangunan,
program-program  pemerintah  dan  juga
kegiatan-kegiatan  daerah.  Salah  satu  sumber
pendapatan pemerintah daerah yaitu retribusi,
retribusi  merupakan  Pendapatan  asli  daerah
dan  menjadi  kewenangan  propinsi/kabupaten
kota.  Beberapa  objek retribusi  yaitu  retribusi
objek wisata, usaha-usaha ,hiburan, parkir dan
lain-lain.
Objek Retribusi di daerah kabupaten
karo  mejadi  salah  satu  retribusi  yang
memberikan  pendapatan  yang  besar
disebabkan kabupaten karo memiliki titik –
titik  objek  retribusi  yang  tersebar  luas
didaerah kabupaten karo yang luasnya 2.216
Km  dengan  jumlah  penduduk  sebanyak
358.823  sumber  data  Pariwisatasumut.net.
kabupaten  karo  memiliki  10  kota  yang
tersebar di 17 kecamatan diantaranya adalah
kabanjahe, berastagi, tiga panah, barus jahe,
tiga  binanga,  munthe,  simpang  empat,
merek, lau baleng dan mardinding.
Di beberapa titik pemungutan wajib
parkir masih sering terjadi juru parkir yang
meminta imbalan secara tidak langsung pada
petugas  di  lokasi  parkir.  Dandapat  masih
kurangnya pengawasan yang dilakukan oleh
dinas  terkait.  Hal  tersebut  masih  kurang
karena  masih  ada  para  pengguna  lahan
parkir  yang  tidak  tahu  harus  kemana  jika
ingin  menyampaikan  kritikan  (Reski,
Puspasari, 2015). Kondisi pengawasan yang
sangat minim memungkinkan untuk oknum
petugas  pemungut  retribusi  melalukan
pemungutan  liar  yang  tentunya  hal  ini
merugikan  pemerintah  daerah.  Kegiatan
tersebut juga berdampak negatif bagi wajib
retribusi  merasa  tidak  nyaman  karena
merasa  dana  retribusi  yang  diberikan
digunakan tidak sesuai  dengan semestinya.
Selain itu oknum pungli akan mendapatkan
pidana  jika  hal  ini  sudah  terbukti
dilakukakan penyelewengan dana retribusi.
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Hal  ini  terjadi  karena  pemerintah
daerah belum memiliki sistem pemetaan objek
retribusi  .  Sistem  pemetaan  objek  retribusi
akan  memetakan  seluruh  titik-titik  objek
retribusi,  masing-masing  titik  retribusi  akan
didefenisikan  luas  daerah  objek  retribusi,
posisi  daerah  parkir  kemudian  kapasitas
muatan  parkir.  Selanjutnya  sistem  pemetaan
objek retribusi melalui 3 variabel yang dapat
dihitung  nilai  optimasi  pendapatan  parkir
sehingga  nilai  pendapatan  yang  diperoleh
dapat dibandingkan dengan nilai optimal pada
sistem.  Selain  itu  sistem  akan  meng-cluster
titik-titik  objek  retribusi.  Sistem  akan
melakukan pengelompokkan (clustering) titik-
titik  retribusi  berdasarkan  letak  geografis,
tingkat potensial memberikan
pendapatan,  pengembangan  sistem
pengelolaan.
B. Rumusan Masalah
Perumusan  masalah  pada  penelitian  ini
adalah :
Apakah  sistem  pemetaan  objek  retribusi
dapat  digunakan  user  sebagai  sistem
yang  dapat  memonitoring  pendapatan
dari retribusi secara periodik
Apakah  sistem  pemetaan  objek  retribusi
dapat  diinstall  dengan mudah  oleh  user
dinas pendapatan daerah kabupaten karo
dan  dapat  mempermudah  pekerjaan
pengawasan
C. Hipotesis
Hipotesis penelitian ini adalah :
0 Sistem pemetaan  objek  retribusi  dapat
digunakan  oleh  user  yaitu  pengawas
dinas  pendapatan  daerah  untuk
memonitoring  pendapatan  retribusi
secara periodik
1 Sistem pemetaan  objek  retribusi  dapat
diinstall  dan  dapat  digunakan  dengan
mudah  oleh  user  yaitu  pengawas
pendapatan daerah kabupaten karo
Tujuan
Tujuan Khusus penelitian ini adalah :
0 Membangun  sistem  pemetaan  objek
retribusi  yang  dapat  digunakan  oleh
user  untuk  memonitoring  pendapatan
retribusi secara periodik
1 Membangun  sistem  pemetaan  objek
retribusi yang dapat diinstal dengan dan
digunakan  dengan  mudah  oleh
pengawas  pengelolaan  pendapatan
retribusi
2 TINJAUAN PUSTAKA
A.  Pendapatan daerah dan objek retribusi
Pendapatan  daerah  merupakan
sumber pendapatan yang berada di wilayah
daerah  yang  dikelola  oleh  pemerintahan
daerah yang manfaatnya untuk kepentingan
pembangunan  dan  pendanaan  program-
program kegiatan daerah. Pendapatan daerah
berasal  dari  pajak  daerah,  retribusi  daerah
dan pendapatan-pendapatan lainnya. Seluruh
pemasukan  dana  tersebut  masuk  pada  kas
daerah,  Kas  daerah  merupaka  tempat
penyimpanan uang daerah yang ditentukan
oleh  gubernur/bupati/walikota  untuk
menampung seluruh penerimaan daerah dan
membayar seluruh pengeluran daerah.
Pajak  daerah  dan  retribusi  daerah
merupakan  kewenangan  daerah  otonom
sebagai sallah satu sumbber pendapatan asli
daerah guna membiayai penyelenggaraan
pemerintahan  daerah  dalam  rangka
meningkatkan pelayanan kepada masyarakat
dan kemandirian daerah. Pajak Daerah dan
Retribusi  daerah  ditetapkan  dengan
peraturan  daerah  dan  dalama  rangka
unifikasi dan efisiensi penyusunan Peraturan
Daerah tentang Retribusi Jasa Usaha.
Pemerintahan daerah dalam hal  ini
adalah pemerintahan Daerah Kabupaten
Karo  adalah  penyelenggara  urusan
pemerintahan  oleh  pemerintah  daerah  dan
Dewan Perwakilan Rakyat  daerah menurut
asas otonomi dan tugas pembantuan dengan
prinsip otonomi seluas-luasnya dalam sistem
dan  prinsip  Negara  Kesatuan  Republik
Indonesia.  Pemerintahan kabupaten daerah.
Peraturan pemerintah No 39 2007 (Peraturan
Pemerintah,2007)
Retribusi  daerah  yang  disebut  juga
dengan  retribusi  adalah  pungutan  Daerah
sebagai pembayaran atas jasa atau pemberian
izin tertentu yang khusus disediakan dan /atau
diberikan  oleh  Pemerintah  Daerah  untuk
kepentingan  orang  pribadi  atau  badan.
Sedangkan  wajib  retribusi  adalah  orang
pribadi  atau  badan  yang  menurut  peraturan
perundang-undangan  retribusi  diwajibkan
untuk  melakukan  pembayaran  retribusi,
termasuk pemungut atau pemotong retribusi
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tertentu. Peraturan Bupati Karo No 19 tahun
2007(Peraturan Bupati, 2007)
B. Pemetaan objek retribusi
Pemetaan  objek  retribusiObjek-objek
retribusi  yang  terdiri  dari  8  jenis  retribusi
tersebar  di  beberapa  daerah  kecamatan  pada
kabupaten  karo.  Seluruh  jumlah  retribusi
jumlahnya  sebanyak  kurang  lebih  350  titik
objek retribusi. Titik –tiitik tersebut tersebar di
wilayah dengan geografis yang berbeda-beda.
Banyaknya  jumlah  titik-titik  retribusi  yang
tersebar  maka  perlu  dilakukan  pemetaan
objek-objek retribusi.
Pemetaan  objek-objek  retribusi
dilakukan  dengan  mengelompokkan  titik-
titik  retribusi  berdasarkann  variabel
pengelompokkan  yang  sudah  didefenisikan
yaitu melalui 3 variabel yang dapat dihitung
nilai optimasi pendapatan sehingga nilai
pendapatan  yang  diperoleh  dapat
dibandingkan  dengan  nilai  optimal  pada
sistem.  Selain itu sistem akan meng-cluster
titik-titik  objek  retribusi.  Sistem  akan
melakukan  pengelompokkan  (clustering)
titik-titik  retribusi  berdasarkan  letak
geografis,  tingkat  potensial  memberikan
pendapatan  dan  pengembangan  sistem
pengelolaan.
GIS (Geographic Information System)
GIS(GeographicInformation
System) adalah  sebuah  sistem  Informasi
yang  mengelola  data  yang  memiliki
informasi  spasial  (bereferensi  keruangan)
atau bereferensi geografis.  Istilah SIG juga
seringkali disebut dengan SIG (Sistem
Informasi  Geografis).  Data  spasial
merupakan  dasar  operasional  sistem
informasi geografis. Data spasial diperlukan
untuk merepresentasikan atau menganalisis
berbagai  informasi  yang  berkaitan  dengan
dunia nyata. Perolehan dan pengelolaan data
sebanyaknya  di  dunia  nyata  dapat
menjelaskan  fenomena  serta  lokasi
fenomena tersebut. Walaupun pada dasarnya
data  di  dunia  nyata  tidak  dapat  seutuhnya
dan dijadikan spasial.
Aplikasi yang digunakan untuk data
spasial  adalah  aplikasi  ArcView  GIS.
ArcView GIS adalah salah satu dari antara
beberapa  aplikasi  perangkat  lunak  yang
digunakan dalam sistem informmasi
geografis.  Aplikasi  tersebut  memiliki
kemampuan yang tinggi dalam pembuatan
peta  digital  hingga  analisis  spasial.
(Budiyanto, 2010).
Shapefile  adalah  file-file  yang
menyimpan  data  vektor  dalam  ArcView.
Shapefile ini kemudian diolah dan dianalisis
dalam  berbagai  pekerjaan  spasial  dengan
ArcView. Data vektor yang tidak disimpan
dalam sebuah shapefile hanya akan menjadi
objek grafik dalam lembar  view. Shapefile
harus  memiliki  tipe  yang  sejenis  dengan
data  yang  akan  disimpan.  Data  vektor
berjenis  titik  (point)  hanya  dapat  disimpan
dalam shapefile  bertipe  point.  Data  vektor
bertipe  garis  (line)  hanya  dapat  disimpan
dalam shapefile bertipe line. Demikian pula
data  vektor  bertipe  area  (polygon)  yang
hanya  dapat  disimpan  dalam  shapefile
bertipe polygon
III. METODE PENELITIAN
Penelitian  dilakukan  dengan
menggunakan  metode  observasi  yaitu
peneliti  melakukan  observasi  ke  lapangan
untuk  mengumpulkan  data  objek  retribusi
yang disesuaikan dengan data sekunder dari
pemerintahan tanah karo.
Pencatatan data objek retribusi
Parameter dan variabel yang diamati adalah :
Titik ordinat lokasi objek retribusi : ordinat 
GPS latitude dan longitude
Data lokasi objek retribusi : Nama, alamat, 
nama kawasan
Data luas dan geografis lokasi : Luas dan 
bentuk
Daya tampung lahan objek retribusi
Pendapatan harian, mingguan dan bulanan
Pengolahan titik-titik objek retribusi
pengelompokan objek retribusi berdasarkan
parameter ;
Titik objek retribusi yang memberikan 
kontribusi pada pendapatan daerah
Titik objek berdasarkan letak geografis
Kualitas pengelolaan sistem retribusi .
Pengolahan data menggunakan aplikasi 
ArcView GIS
Berdasarkan  parameter-parameter
yang sudah ditetapkan maka akan dilakukan
pengelompokan dengan menggunakan
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metode  K-Means.  Sebelum  proses
pengelompokan  dilakukan  data  titik-titik
objek  retribusi  diolah  dengan  menggunakan
aplikasi GIS untuk memetakan titik-titik objek
retribusi pada peta digital tanah karo. Variabel
input  untuk  aplikasi  GIS  yaitu,  foto  lokasi
objek retribusi, Nama objek retribusi, alamat,
jenis  objek  retribusi.  Data  diinputkan
berdasarkan  titik  latitude  dan  longitude
sebuah  objek  retribusi.  Output  dari  aplikasi
GIS  yaitu  peta  seluruh  titik-titik  objek
retribusi pada pemerintahan kabupaten karo.
IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil  spoting  yang  dilakukan
dengan  menggunakan  Garmin  GPSMAP
78s  dengan  mengambil  titik-titik  lattitude
dan  longitute  seluruh  object  retribusi  dan
deskripsi tentang object retribusi tersebut.
Object  retribusi  berdasarkana
geografis  terbagi  2  yaitu  titik  A  daerah
kabanjahe  gambar  1  dan  titik  B  daerah
danau  toba  gambar  2.Masing-masing
clustering berdasarkan letak geografis.
Gambar 1 Clustering titik A daerah
kabanjahe dan berastagi
Pada Cluster A terdapat 156 object
pajak dan retribusi yang terdiri dari hotel,
lahan parkir, pemandangan alam dan wahana
hiburan. Dari masing-masing objek pajak dan
retribusi tersebut terdapat 74 objek
pajak berupa hotel dan lainnya terdiri dari 
pemandangan alam dan wahana hiburan.
Gambar 2 Clustering titik B daerah
Danau Toba
Gambar 3 Sebuah titik dengan deskripsi fasilitas dan
pendapatan tahunan
Aplikasi  telah  menyimpan  seluruh
objek pajak dan retribusi di kabupaten karo
dan  dilengkapi  dengan  deskripsi  fasilitas
objekpajak dan retribusi tersebut. Setiap titik
mendeskripsikan  tentang  keterangan  object
pajak dan retribusi.  Dengan demikian akan
mempermudah petugas untuk memonitoring
dan  mengevaluasi  kegiatan  pendapatan
pajak secara periodik
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V. KESIMPULAN DAN SARAN
Clustering berdasarkan letak
geografis terbagi 2 yaitu cluster A dan cluster
B. Dari kedua cluster tersebut terdapat 65%
objek pajak berupa hotel dan penginapan.
Penelitian berikutnya yaitu
melakukan clustering berdasarkan variabel-
variabel yang mempengaruhi pendapatan
secara langsung, seperti variabel jumlah
pendapatan, periode pendapatan, jenis
retribusi dan letak geografis,
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ABSTRAK
Pemanfaatan jejaring sosial untuk mencari informasi kesehatan seharusnya dapat dilakukan oleh para
orang tua di Indonesia. Jejaring sosial merupakan salah satu pilihan intervensi kesehatan yang berbiaya
murah dengan memanfaatkan sumber informasi kesehatan dari internet. Intervensi ini sesuai diterapkan
di Indonesia terutama karena perkembangan penggunaan internet di Indonesia sangatlah pesat. Pada
paper ini akan disampaikan suatu metode yaitu sebuah sistem rekomendasi artikel kesehatan anak yang
memanfaatkan  jejaring  sosial  berbasis  artificial  intelligence.  Berbeda  dengan  mesin  pencari  yang
menerima input kata kunci dari pengguna secara langsung, pada sistem ini kata kunci diambil dari status
Twitter seseorang. Status twitter yang berisi tentang kekhawatiran ataupun kondisi kesehatan anaknya
secara otomatis akan dianalisis kandungan teks melalui suatu algoritma sehingga dapat ditentukan kata
kunci maupun non kata kunci. Metode ini dapat diterapkan dengan tahapan:Studi dan Eksplorasi Metode
Pengumpulan Artikel dari Internet, Perancangan Mesin Crawler dan Implementasi sistem rekomendasi
artikel kesehatan anak dengan jejaring sosial Twitter
Kata Kunci :Rekomendasi Kesehatan Anak, Jejaring Sosial, Crawler, Twitter
PENDAHULUAN
Masalah  kesehatan  anak  merupakan  masalah
penting  karena  anak  merupakan  penerus
generasi  bangsa.  Investasi  kesehatan  anak
adalah  modal  awal  jangka  panjang  bagi
pembangunan  berorientasi  peningkatan
kualitas sumber daya manusia di masa depan,
dan  ini  harus  dilaksanakan  secara  multi  dan
lintas sektoral  [1].  Penyediaan informasi gizi
yang baik, stimulasi yang memadai dan
deteksi  dini  intervensi  penyimpangan
kembang anak merupakan informasi mutlak
yang  harus  diketahui  oleh  para  orang  tua.
Mengingat  mahalnya  biaya  konsultasi
dengan  dokter  spesialis  anak,  pemilihan
alternatif  intervensi  kesehatan  yang  cost-
effective  menjadi  penting  [2].  Salah  satu
pilihan  intervensi  kesehatan  yang  berbiaya
murah yaitu  dengan memanfaatkan  sumber
informasi kesehatan dari internet.
Perkembangan  penggunaan  internet  di
Indonesia  sangatlah  pesat.  Menurut  siaran
pers  yang  dikemukakan  oleh  Asosiasi
Penyelenggara  Jasa  Internet  Indonesia
(APJII), di Tahun 2014 pengguna internet di
Indonesia  mencapai  88,1  juta  atau  setara
dengan  34,9%  dari  jumlah  penduduk
Indonesia [3]. Masih menurut APJII sekitar
96,9% dari pengguna internet di Indonesia
mengakses  internet  melalui  telepon  selular
(ponsel). Hal  ini  dipicu  oleh  semakin
banyaknya  perangkat  ponsel  dengan  harga
yang  kian  terjangkau  di  pasaran.  Namun
sayangnya  pengguna  internet  di  Indonesia
masih  belum  serius  memanfaatkan  kekuatan
teknologi  untuk  kegiatan  produktif.  Sekitar
87% tujuan  berinternet  pengguna  internet  di
Indonesia  adalah  untuk  jejaring  sosial  dan
68,9%  adalah  untuk  pencarian  informasi  di
mesin  pencari  [4].  Salah  satu  sosial  media
yang  paling  terkenal  di  Indonesia  dan  dunia
adalah  Twitter. Twitter  merupakan  layanan
jejaring  sosial  atau  micro  blog  online yang
memungkinkan  penggunanya  dapat  menulis
dan  membaca  pesan  teks  maksimal  140
karakter. Saat ini berdasarkan data yang dirilis
oleh  Semiocast,  Indonesia  merupakan
pengguna  Twitter  terbesar  ke  lima  di  dunia
dengan  jumlah  pengguna  sebanyak  29  juta
akun  [5].  Salah  satu  alasan  penggunaan
Twitter karena twitter memiliki karakter yang
khas  dapat  menyampaikan  ide  dan  gagasan
yang bisa dibaca oleh setiap orang sehingga
kita  lebih  bisa  mengekspresikan
pemikirannya melalui twitter [6].
Trend  pemanfaatan  jejaring  sosial  twitter
untuk menjawab permasalahan tertentu juga
terjadi di Indonesia. Salah satu contohnya
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adalah  masalah  kesehatan  balita.  Mengingat
tumbuh  kembang  seorang  anak  merupakan
tahap  awal  yang  menentukan  kesehatan
seseorang  di  masa  dewasanya  kelak.  Maka
orangtua  harus  selalu  waspada  jika  terjadi
kelainan pada tumbuh kembang anak mereka.
Selain  itu  para  orang  tua  harus  mengetahui
tentang  informasi  gizi  yang  baik,  stimulasi
yang  memadai  dan  deteksi  dini  intervensi
penyimpangan  kembang  anak.  Saat  ini  para
orangtua  sering  mengandalkan  internet  untuk
pencarian  informasi  tentang  kesehatan  balita.
Berdasarkan  survey  yang  dilakukan  terhadap
beberapa orang tua, mereka cenderung mencari
informasi tentang kesehatan anaknya di media
twitter  daripada  dari  mesin  pencari.  Mereka
hanya perlu mengikuti (follow) akun penyedia
informasi kesehatan anak dan jika anak mereka
mengalami  sakit,  mereka  akan  berkonsultasi
dengan akun-akun  tersebut  Permasalahannya,
tidak semua pengguna twitter mengetahui akun
penyedia  kesehatan  balita  yang  terpercaya.
Banyak  akun  palsu  yang  mengatasnamakan
penyedia  informasi  kesehatan  anak  namun
ternyata  merupakan  akun  robot  yang
diciptakan  untuk  kepentingan  pribadi
seseorang contohnya akun untuk menyisipkan
iklan tertentu. Beberapa dokter spesialis anak
memang membuka layanan konsultasi melalui
akun  twitter  mereka  namun  tentu  saja  tidak
semua keluhan kesehatan  anak dapat  mereka
jawab karena keterbatasan waktu mereka.
Permasalahan di atas telah dapat diatasi oleh
beberapa negara maju  dimana  pemanfaatan
jejaring sosial untuk masalah kesehatan telah
optimal  dilaksanakan.  Hal  ini  seperti  yang
diungkapakan  Bosslet  pada  penelitiannya
yang  mengatakan  media  jejaring  sosial
merupakan  cara  baru  pasien  dan  dokter
berinteraksi.  Pasien  dapat  berkonsultasi
malalui media jejaring sosial [7]. Di negara
maju,  pemanfaatan  jejaring  sosial  untuk
mencari informasi kesehatan juga dilakukan
oleh  para  orang  tua  yang  memiliki
pendapatan rendah, hal ini diungkapkan oleh
Stroever  pada  penelitiannya  yang  berjudul
Peer  Reviewed:  Using  Social  Media  to
Communicate  Child  Health  Information  to
Low-Income  Parents  [8].  Permasalahannya
bagaimana agar jejaring sosial Twitter dapat
dimanfaatkan untuk mengatasi permasalahan
ini. Beberapa penelitian terdahulu,
mengungkapkan,  pemanfaatan  jejaring  sosial
terutama  Twitter  dapat  mengatasi  beberapa
permasalahan kesehatan publik di beberapa
negara. Penelitian yang dilakukan
oleh[9]memanfaatkan  Twitter  untuk
diseminasi  informasi  tentang  antibiotik
terutama  dalam  mengeksplorasi  kesalahan
masyarakat  dalam  penggunaan  antibiotik.
Penelitian  oleh  [10]  mengimplementasikan
metode  dalam  ektraksi  informasi  kesehatan
publik dari jutaan status Twitter yang berelasi
dengan  kesehatan  terutama  untuk  penyakit
seperti influenza, infeksi, obesitas dan lain
sebagainya.Penelitian oleh [11]
memanfaatkan  sosial  media  untuk
mempromosikan  kesehatan  publik  dengan
studi kasus untuk antisipasi penyakit kanker.
Sebagian besar penelitian dengan
memanfaatkan  status  Twitter  ini,
mengimplementasikan  Natural  Language
Proocessing seperti dengan mengekstraksi kata
kunci dan mengeliminasi stopwords atau kata
yang  dianggap  tidak  penting.  Hasil  yang
didapatkan  dari  implementasi  jejaring  sosial
ini dalam bidang kesehatan menunjukkan hasil
yang  memuaskan,  sehingga  jejaring  sosial
dapat  menjadi  kakas  alternatif  penting  yang
powerful  berbiaya  murah  untuk
menyampaikan  pencegahan  dan  deteksi  awal
suatu penyakit secara real time [11].
Berdasarkan  fenomena  inilah
metodepemanfaatan jejaring sosial twitter juga
dapatditerapkan  untuk  mengatasi
permasalahan  kesehatan  balita  di  Indonesia.
Pada paper ini akan disampaikan suatu metode
yaitu  sebuah  sistem  rekomendasi  artikel
kesehatan  anak  yang  memanfaatkan  jejaring
sosial berbasis artificial intelligence. Berbeda
dengan  mesin  pencari  yang  menerima  input
kata  kunci  dari  pengguna  secara  langsung,
pada sistem ini kata kunci diambil dari status
Twitter  seseorang.  Berbeda  juga  dengan
penelitian  terdahulu  yang  mengobservasi
status  Twitter  berbahasa  Inggris,  pada
penelitian  ini,  kami  mengobservasi  status
Twitter  berbahasa  Indonesia.  Terdapat
perbedaan mendasar dalam pengambilan kata
kunci  untuk  Bahasa  Inggris  dan  Bahasa
Indonesia  terutama  dalam  proses  Stemming
dan Parsing. Status twitter yang berisi tentang
kekhawatiran ataupun kondisi kesehatan anak
secara  otomatis  akan  dianalisis  kandungan
teks melalui suatu
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algoritma  sehingga  dapat  ditentukan  kata
kunci  maupun  non  kata  kunci.  Suatu
algoritma akan diterapkan untuk penentuan
artikel  kesehatan  anak  yang  paling  sesuai
dengan kata kunci
METODE PENELITIAN
Untuk dapat  memanfaatkan  jejaring twitter
dalam  mengatasi  permasalahan  balita  di
Indonesia maka harus dipikirkan bagaimana
merancang  sistem  pintar  yang  berisi
knowledge tentang kesehatan balita.  Untuk
itu pada metode yang kami tawarkan, Sistem
dilengkapi  dengan  sekumpulan  besar  basis
data yang terdiri dari banyak artikel
kesehatan  anak.  Artikel  kesehatan
dikumpulkan  dengan  metode  crawling
otomatis.  Metode yang dipilih adalah metode
sistem terdistribusi dengan menerapkan teknik
multithreading untuk  memaksimalkan
penggunaan  prosesor  dan  memori  pada  saat
sistem  bekerja.  Sistem  juga  secara  otomatis
akan menentukan semua kata kunci (keyword)
artikel kesehatan anak yang telah dikumpulkan
berdasarkan  isi  artikel.  Selanjutnya  sistem
akan  menunggu  input  kata  kunci  dari
pengguna untuk di perbandingkan dengan kata
kunci  di  basis  data.  Adapun  tahapan  dari
penelitian ini meliputi:
Studi dan Eksplorasi Metode 
Pengumpulan Artikel dari Internet
Pada  tahapan ini  akan dilakukan studi  dan
eksplorasi  metode  atau  algoritma  yang
paling  cocok  untuk  diterapkan  pada  setiap
tahapan  penelitian.  Metode  dan  algoritma
yang akan di eksplorasi adalah metode yang
pernah  diuraikan  oleh  peneliti  terdahulu.
Tidak  tertutup  kemungkinan  untuk
modifikasi  bahkan  penulisan  metode  atau
algoritma baru. Metode atau algoritma yang
akan di observasi adalah algoritma crawling,
algoritma tagging otomatis, algoritma
perancangan sistem pakar untuk 
merekomendasikan artikel kesehatan anak.
Perancangan Mesin Crawler Artikel 
kesehatan anak merupakan basis data yang 
diperlukan pada penelitian ini. Untuk
memperoleh  data  tersebut,  akan
dikembangkan  sebuah  sistem  pengumpul
(crawler) artikel kesehatan anak di Internet
berdasarkan algoritma yang telah diekplorasi
pada tahap penelitian sebelumnya. Inovasi
yang  akan  dikembangkan  yaitu  sistem
mampu memberikan kata kunci yang sesuai
dengan  artikel  tersebut  secara  otomatis
melalui  proses  analisa  semantik  isi
kandungan artikel. Sistem tersebut dibangun
dengan sistem terdistribusi dan
memanfaatkan  multithread  untuk
mempercepat  proses  pengumpulan  artikel
web.
Implementasi sistem rekomendasi artikel
kesehatan  anak  dengan  jejaring  sosial
Twitter
Pada  tahapan  ini  sistem  akan
diimplementasikan dengan jejaring sosial
Twitter.  Untuk  mendapatkan  hasil
rekomendasi  dibutuhkan  input  kata  kunci
dari  pengguna.  Pada  penelitian  ini,  status
twitter pengguna yang akan menjadi  input
bagi  sistem.  Tahapan  ini  akan  membahas
algoritma untuk menganalisis isi kandungan
twitter  pengguna.  Algoritma  analisis
semantik untuk mengetahui kandungan teks
diterapkan untuk bahasa jejaring sosial atau
bahasa  pergaulan.  Dari  status  tersebut
sistem  secara  otomatis  akan  membagi
menjadi  kata  kunci  dan  non  kata  kunci.
Kata  kunci  kemudian  akan  dicocokkan
dengan basis data yang telah dikumpulkan
sebelumnya.  Dari kecocokan tersebut akan
diberikan  rekomendasi  artikel  yang  sesuai
kepada pengguna.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Tujuan khusus dari penelitian ini adalah
untuk  menghasilkan  inovasi  sistem
rekomendasi  solusi  kesehatan anak dengan
pemanfaatan  jejaring  sosial  berbabasis
artificial intelligence yang dapat diterapkan
oleh masyarakat Indonesia untuk 
meningkatkan kesehatan anak Indonesia. 
Berdasarkan hal tersebut metode yang kami 
tawarkan dapat dilihat pada Gambar 1 
berikut ini.
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Gambar 1. Perancangan Sistem Rekomendasi 
Kesehatan Anak dengan Memanfaatkan Twitter
Perancangan  sistem  rekomendasi  kesehatan
solusi  kesehatan  anak  memanfaatkan  jejaring
sosial berbasis artificial intelligence ini terdiri
dari  empat  tahapan  utama  yaitu  studi
eksplorasi  metode  pengumpulan  artikel,
perancangan mesin Crawler, Tagging
otomatis, Pengembangan Sistem Rekomendasi
dan  Pengembangan  aplikasi  jejaring  sosial.
Masing-masing tahapan membutuhkan metode
atau  algoritma  tersendiri  untuk  dieksplorasi
dengan tahapan:
1. Membangun  sistem  pengumpul
(crawler) artikel kesehatan anak secara
otomatis, akurat dan cepat.
Pemberian  kata  kunci  otomatis  (tagging)
untuk  setiap  artikel  yang  telah
dikumpulkan berdasarkan isi kandungan
teks artikel. Permasalahan juga meliputi
algoritma  analisis  semantik  untuk
penentuan makna kandungan artikel.
Penentuan kata kunci dan non kata kunci
status  twitter  pengguna  sistem,
permasalahan meliputi algoritma parsing
untuk  memisahkan  setiap  kata  dan
algoritma  semantik  untuk  mengetahui
makna  kata.  Tantangan  yang  dihadapi
kalimat status twitter biasanya bukan
merupakan  bahasa  baku  Indonesia
sehingga  harus  dirancang  algoritma
analisis  semantik untuk bahasa jejaring
sosial.
Membangun  sistem  rekomendasi  artikel
kesehatan  anak  berbasis  artificial
intelligence
Metode  yang  ditawarkan  jika  diterapkan
maka temuan atau inovasi yang ditargetkan
meliputi :
Mendapatkan  algoritma  yang  dapat
diterapkan  untuk  membangun  sebuah
sistem  pengumpul  (crawler)  artikel
kesehatan  anak secara  otomatis,  akurat
dan cepat.
Mendapatkan  algoritma  analisis  semantik
untuk  penentuan  makna  kandungan
artikel.
Mendapatkan  metode  tagging  otomatis
untuk artikel berdasarkan isi kandungan
artikel
Mendapatkan  algoritma  penentuan  isi
kandungan bukan bahasa indonesia baku
(bahasa pergaulan) dari status di jejaring
sosial .
Mendapatkan metode perancangan sistem 
berbasis artificial intelligence
PENUTUP
Penyediaan informasi gizi yang baik, stimulasi
yang  memadai  dan  deteksi  dini  intervensi
penyimpangan  kembang  anak  merupakan
informasi  mutlak  yang  harus  diketahui  oleh
para  orang  tua.  Mengingat  mahalnya  biaya
konsultasi  dengan  dokter  spesialis  anak,
pemilihan alternatif intervensi kesehatan yang
cost-effective menjadi  penting.  Salah  satu
pilihan  intervensi  kesehatan  yang  berbiaya
murah  yaitu  dengan  memanfaatkan  sumber
informasi  kesehatan  dari  internet.  Salah  satu
solusi  yaitu  dengan  menghimpun  artikel
kesehatan  dengan  metode  crawling otomatis
dan  penentuan  kata  kunci  (keyword)  untuk
setiap  artikel  kesehatan  anak  yang  telah
dikumpulkan  berdasarkan  isi  artikel.
Selanjutnya sistem akan menunggu input kata
kunci  dari  pengguna  dari  aplikasi  twitter
selanjutnya  sistem  memberikan  artikel  yang
paling tepat sesuai dengan kata kunci.
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ABSTRAK
Perlunya  dilakukan  pemantauan  secara  kontinu  terhadap  parameter  kondisi  lingkungan  di  wilayah
perkotaan untuk  mengetahui  sejauh mana tingkat  fluktuasi  perubahan parameter  suhu,  kelembaban,
intensitas  cahaya,  dan  tingkat  kebisingan  sehingga  dapat  menjadi  bahan  masukan  kepada  aparat
pemerintah maupun pemangku kebijakan untuk mengambil keputusan lebih lanjut. Salah satu teknologi
yang dapat digunakan untuk melakukan pemantauan adalah wireless sensor network dengan perangkat
waspmote smart cities. Sebagai protokol komunikasi digunakan ZigBee-Pro.
Kata Kunci: Wireless Sensor Network, Smart Cities, Zigbeepro
1. PENDAHULUAN
Pesatnya  perkembangan  riset  di  bidang
teknologi  informasi  yang  dibarengi  dengan
tingginya  permintaan  dan  ketergantungan
manusia  akan  teknologi  yang  mampu
membantu  manusia  dalam  mempermudah
penyelesaian atas kendala yang dihadapinya
membuat  dunia  industri  harus  pula  cepat
tanggap  akan  kondisi  yang  ada.  Manusia
menuntut agar tersedia teknologi yang serba
otomatis,  akurat,  tersedia  sepanjang waktu,
dapat  diakses  dari  mana  saja,  dan  handal
tentunya. Yang juga harus hemat energi serta
ramah lingkungan. Pada akhirnya terciptalah
teknologi  yang  dikenal  sebagai  wireless
sensor network(WSN).
WSN  dibangun  oleh  banyak  perangkat
sensor  terintegrasi  pada  nodeyang  terhubung
pada jaringan nirkabel ke controller. Sensor ini
dapat  berjumlah  ratusan  bahkan  ribuan  dan
terpasang di  remote area yang seringkali sulit
untuk diakses.  Itulah alasan mengapa sensor-
sensor  nirkabel  ini  tidak  hanya  berupa
perangkat  yang  dapat  melakukan  sensing
namun  juga  harus  mendukung  on-board
processing,  komunikasi,  dan  kemampuan
penyimpanan. Dengan kemampuan ini, titik-
titik sensor tersebut tidak hanya dipergunakan
untuk  mengumpulkan data  namun juga untuk
melakukan analisis data[1].
Diprediksi  pada  tahun  2020  akan  ada
sebanyak  delapan  milyar  perangkat  digital
yang terkoneksi ke jaringan komunikasi, baik
jaringan  kabel  maupun  nirkabel.  Perangkat-
perangkat  tersebut  tentunya  akan  terintegrasi
dengan  berbagai  macam  sensor  yang  dapat
digunakan di  lingkungan rumah, transportasi,
kesehatan,  infrastruktur,  pendidikan,  dan
industry. Antara lain dapat membantu manusia
untuk melakukan analisis,  remote monitoring,
pengendalian  dan  otomatisasi, manajemen
logistic,  keamanan,  penentuan  lokasi  dan
pelacakan,  serta  finansial  [2].  Untuk
mewujudkan konektivitas  antar  node tersebut
tentunya  diperlukan  teknologi  yang  tangguh
dan hemat energi. Ada beberapa opsi teknologi
frekuensi  radio  (RF)  yang  dapat  digunakan,
antara  lain  XBee  802.15.4,  Zigbee,  XBee
868MHz,  XBee  900MHz,  XBee  DigiMesh,
dan LoRa. Perangkat berteknologi RF tersebut
akan mampu menangani banjir data yang akan
terjadi  akibat  pengiriman  data  dari  dan  ke
sensor maupun aktuator yang aktif terpasang.
Waspmote Smart  Cities Board merupakan
sistem  mikrokontroler  terintegrasi  produk
Libelium.  Produk  ini  dikhususkan  untuk
memantau parameter terkait parameter kondisi
lingkunganyang  ditangkap  oleh  sensor
tertentu. Pada awalnya sensor-sensor
yang  terpasang  didesain  untuk
mengumpulkan  parameter  terkait  polusi
pada  lingkungan  di  daerah  perkotaan.
Seperti polusi debu, tingkat kebisingan, dan
intensitas cahaya.
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Riset Terkait
Beberapa  riset  terdahulu  telah
menggunakan  board berbasis  Waspmote
untuk mengumpulkan data berupa parameter
uji  terhadap  objek  riset.  Waspmote  telah
digunakan  untuk  melakukan  riset  terhadap
ketahanan  pangan[3].  Waspmote  juga  telah
digunakan  sebagai  sarana  untuk  mengatur
sistem irigasi[4], pemantauan aquaculture[5],
pemantauan standar kualitas air  limbah [6],
pemantauan  kelembaban  tanah  [7],  dan
pemantauan  radiasi  sinar  matahariuntuk
budidaya tanaman [8].
Riset  inimencoba  menggunakan
Waspmote  Sensor  Cities  Board  untuk
mengumpulkan  data  parameter  kondisi  di
lingkungan  sekitar  tempat  tinggal  manusia
terkait  faktor  suhu,  kelembaban,  intensitas
cahaya,  dan  level  kebisingan.  Untuk
kemudian  data  yang  diperoleh  dapat
digunakan sebagai parameter penentuan dan
peringatan dini terhadap tingkat polusi yang
berdampak ke lingkungan hidup.
METODE YANG DIUSULKAN
Smart Cities Board dipasangkan beberapa
sensor  yang  diperlukan  untuk  memantau
parameter kondisi lingkungan. Sensor-sensor
tersebut  adalah Sensor  Suhu (MCP9700A),
Sensor  Kelembaban  (808H5V5),  Sensor
Intensitas  Cahaya  (LDR),  dan  Microphone
(dBA).  Adapun lokasi  penempatan masing-
masing  sensor,  fungsi,  dan  spesifikasinya
dapat dilihat pada Tabel 1.
Tabel 1. Penempatan Sensor pada Smart
Cities Board[9]
Waspmote 802.15.4 PRO. Modul XBee-ZB-
PRO bekerja di frekuensi 2.4GHz, berdaya
pancar  50mW,  memiliki  sensitivitas  -
102dBm,  dan jarak jangkau hingga 7000m
[10].
Gambar 1. Waspmote Gateway dan Smart
Cities Board Terpasang pada Waspmote
802.15.4 PRO
Masing-masing  perangkattransceiver,  yaitu
Waspmote  Gateway 802.15.4 PRO SMA 5
dBi yang terhubung ke laptop via antarmuka
USB dan Smart Cities Board yang terpasang
pada  Waspmote  802.15.4  PRO  diberikan
jarak  pancar  sekitar  1000m  untuk
membangun  satu  wireless  sensor  network
seperti tampak pada Gambar 2.
Gambar2. DesainWireless Sensor
Networkpada Riset
Smart  Cities  Board  dipasangkan  ke
Waspmote 802.15.4 PRO SMA 5 dBimelalui
SPI-UART  Socket  dan  Sensor  I/Oseperti
tampak  pada  Gambar  1.Modul  XBee-ZB-
PRO terpasang melalui Radio Socket 0 di
Aplikasi  Tera  Termdigunakan  untuk
memantau  data  frame pada  interface serial
dimana  Waspmote  Gateway  Pro  berada.
Konfigurasi kooneksi serial yang diperlukan
adalah 115200bps baud rate, 8bit data, 1bit
stop,  dan  none  parity.Agar  dapat  terjalin
komunikasi  antara  Waspmote  Gateway
dengan  Waspmote  Smart  Cities,  perlu
terlebih dahulu dipastikan modul XBee-ZB-
PRO yang terpasang di keduanya memiliki
konfigurasi  yang  sama  untukbeberapa
parameter  seperti  tampak  pada  Tabel  2.
Pengubahan  nilai  parameter  dilakukan
dengan memanfaatkan aplikasi  XCTU dari
Digi.
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Konfigurasiawal  dimulai  dengan
menggunakan  aplikasi  XCTU  pada  modul
setiap XBee-ZB-PRO agar parameter ATCH,
ATID,  ATMM,  ATBD,  dan  ATAP  sesuai
dengan nilai yang telah ditentukan sehingga
dapat  terbangun  koneksi  yang  baik  antara
Waspmote  Gateway  dengan  Smart  Cities
Board.Seperti  tampak  pada  Gambar  3,
tampilan  aplikasi  XCTU  dengan  beberapa
parameter  beserta  nilai  yang  akan
disesuaikan.  Bahkan  terdapat  fitur  untuk
mengaktifkan  Advanced  Encryption
Standard (AES) sebagai sarana pengamanan
komunikasi data pada protokol ZigBee-Pro.
Gambar 3. Konfigurasi XBee-ZB-PRO di
XCTU
Disaat  terbangunnya  koneksi  antara
Waspmote  Gateway  dengan  Smart  Cities
Board,  frame data  yang  terkirim
(transmitted)  maupun  diterima  (received)
dapat dipantau pada  console XCTU seperti
tampak pada Gambar 4. Terlihat bahwa ada
beberapa  field data  yang  menunjukkan
keterangan  akan  tipe  frameyang  muncul.
Berupa ID, Time, dan Length.
Gambar 4. Data Frame ZigBee-Pro
Protocol
Masih  dengan  menggunakan  aplikasi  Tera
Term, dapat dipantau nilai yang ditangkap oleh
sensor  terpasang.  Berupa  nilai  periodik  untuk
suhu  (temperature),  kelembaban  (humidity),
intensitas  cahaya  (luminosity),  dan kebisingan
(sound pressure) yang tampak pada Gambar 5.
Terlihat  bahwa  ada  nilai-nilai  untuk  frame
length,  frame  type,  frame  (HEX),  dan frame
(STR).  Juga diperoleh  data  nilai  suhu
(temperature)  yang akan  tampil  dengan  delay
10  detik  untuk  mencapai  kestabilan  dengan
satuan  °C.  Nilai  kelembaban  (humidity)
bersatuan  %RH  dengan  delay 15000  detik,
intensitas  cahaya  (luminosity)  bersatuan  %
dengan  delay 10 detik, dan tingkat kebisingan
(sound pressure) bersatuan dBA dengan  delay
2000  detik.  Apabila  diperhatikan  lebih  lanjut
tampak juga informasi persentase sisa kapasitas
baterai yang terpasang. Pada pengaturan sistem
secara  normal  efisiensi  penggunaanbaterai
dapat mencapai durasi selama satu tahun tanpa
dilakukan pengisian ulang.
Gambar 5. Nilai Hasil Pemantauan Kondisi
Lingkungan
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Nilai periodik yang diperoleh dari keempat
sensor terpasang dapat disesuaikan dengan
keperluan  riset  dengan  melakukan
pemrograman menggunakan Waspmote PRO
IDE  memanfaatkan  API  yang  tersedia.
Adapun  contoh  routine  program diberikan
sebagai berikut:
/*Aktifkan sensor temperature, menunggukestabilan 
dan response time. Kemudianmembacanilai yang 









/*Aktifkan sensor humidity, menunggukestabilan dan 
response time. Kemudianmembacanilai yang diperoleh 









/*Aktifkan sensor luminosity, menunggukestabilan dan
response time. Kemudianmembacanilai yang diperoleh









/*Aktifkan microphone, menunggukestabilan dan 
response time.










Pemantauan  parameter  kondisi  lingkungan
sebagai  ekosistem  tempat  makhluk  hidup
tinggal,  terutama  di  daerah  yang  tingkat
perubahan  suhu,  kelembaban,  intensitas
cahaya, dan kebisingan sudah tinggi seperti di
wilayah  perkotaan  selayaknya  menggunakan
sensor-sensor  yang  terkoneksi  pada  wireless
sensor  network.  Untuk  daerah  tersebut
tentunya kita tidak menginginkan dipantau
secara  konvensional  yaitu  menggunakan
manusia  yang  terjun  langsung  di  lokasi
tujuan  dalam  jangka  waktu  yang  lama.
Alangkah  lebih  baik  lagi  apabila  ada
beberapa  node pemantau  yang  terdistribusi
luas agar dapat dperoleh data yang lebih baik
untuk  pengambilan  keputusan  di  tingkat
aparat  pemerintahan  misalnya.  Salah  satu
solusi  yang  dapat  digunakan,  seperti
dijelaskan  pada  tulisan  ini,  adalah
penggunaan beberapa sensor di Smart Cities
Board  yang  terpasang  pada  Waspmote
802.15.4 PRO. Nilai parameter sebagai hasil
pemantauan  lebih  jauh  dapat  digunakan
sebagai  data  akuisisi  yang  ditempatkan  di
repositori big datauntuk analisis lanjutan.
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ABSTRAK
Teknologi internet berkembang pesat yang menyebabkan berkembangnya teknologi pengiriman media
streaming yang merupakan proses pengiriman media penyiaran secara real time dari  server  melalui
jaringan internet untuk menampilkan terminal klien. Streaming memungkinkan media untuk ditampilkan
segera  tanpa harus  menunggu  seluruh  media  diterima  sebelumnya,  klien  hanya  perlu  mendapatkan
sejumlah kecil data. Klien hanya perlu menunggu beberapa saat untuk proses loading dan buffering.
Untuk  mendapatkan  kinerja  yang  berkualitas  baik  dalam  streaming  radio,  maka  perlu  lebih
memperhatikan trafik dari jaringan, dimana selama sibuknya trafik jaringan akan menghambat kinerja
streaming  radio  maka  pengukuran  delay,  jitter,  packet  loss  dan  juga  throughput,  jadi  kita  dapat
mengetahui kualitas kinerja radio streaming kami.
Dalam penelitian ini telah dibuat perangkat lunak berbasis aliran, menggunakan antarmuka situs web
dengan bahasa pemrograman PHP. Dari hasil pengujian dan analisis penerapan radio streaming yang
telah  dibuat  dan dapat  disimpulkan bahwa aplikasi  ini  memiliki  kinerja  yang baik  dan layak  untuk
diterapkan dan dikembangkan pada jaringan yang ada
Kata Kunci : Radio, Streaming, Jaringan, PHP
PENDAHULUAN
Sejak  awal  peradaban,  manusia  selalu
termotivasi  memperbaharui  teknologi  yang
ada. Hal ini merupakan perkembangan yang
hebat dan terus mengalami  kemajuan. Dari
semua  kemajuan  yang  signifikan  yang
dibuat  oleh  manusia  sampai  hari
ini,mungkin  hal  yang  terpenting  adalah
perkembangan internet.
Internet (Interconection Networking)
merupakan  suatu  jaringan  yang
menghubungkan komputer di seluruh dunia
tanpa dibatasi oleh jumlah unit menjadi satu
jaringan yang bisa saling mengakses.
Dengan  internet  tersebut,  satu  komputer
dapat  berkomunikasi  secara  langsung
dengan  komputer  lain  di  berbagai  belahan
dunia. Alasan mengapa era ini memberikan
dampak yang cukup signifikan bagi berbagai
aspek  kehidupan  yaitu:  Informasi  pada
internet  bisa  diakses  24  jam dalam sehari,
Biaya murah dan bahkan gratis, Kemudahan
akses  informasi  dan  melakukan  transaksi,
Kemudahan  membangun  relasi  dengan
pelanggan,  Materi  dapat  di  up-date dengan
mudah,  Pengguna  internet  telah  merambah
ke segala penjuru.
Radio  adalah  teknologi  yang  digunakan
untuk  pengiriman  sinyal  dengan  cara
modulasi  dan  radiasi  elektromagnetik
(gelombang  elektromagnetik).  Gelombang
ini melintas dan merambat lewat udara dan
bisa  juga  merambat  lewat  ruang  angkasa
yang  hampa  udara,  karena  gelombang  ini
tidak  memerlukan  medium  pengangkut
seperti  molekul  udara.  Sekarang  ini,
manusia  sangat  sibuk  dengan  aktifitas
mereka  masing-masing  baik  dirumah
maupun di kantor masing-masing.
Media radio secara fisik memiliki beberapa
kekurangan, diantaranya adalah daya jangkau
siaran yang terbatas pada suatu daerah tertentu
saja  dimana  radio  tersebut  disiarkan,  misal
untuk radio AM di Indonesia yang ditetapkan
pada  frekuensi  530  kHz  –  1600  kHz  daya
jangkau  siaran  hanya  200  KM  dengan
modulasi  mono,  untuk siaran radio FM yang
ditetapkan  pada  frekuensi  87,5  MHz  –  108
MHz daya jangkaunya terbatas 75 KM dengan
modulasi stereo.
Keterbatasan  jangkauan  dan  frekuensi
pemancar  menjadi  salah  satu  kendala  bagi
stasiun  radio  ”tradisional”  saat  ini.
Keterbatasan ini, akhirnya memunculkan
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sebuah  ide,  bagaimana  pengguna  radio
(user)  bisa  mendengarkan  radio  favoritnya
dimana  saja  dan kapan saja.  Internet  radio
dibuat  untuk  mangatasi  keterbatasan  ini.
Melalui internet radio, kita tidak hanya bisa
mendengarkan radio seperti biasa.
Akan tetapi, user bisa memanfaatkan tools
lain  seperti  kita  memanfaatkan  tools  di
website  pada  umumnya.  Internet  radio
menggunakan konsep audio streaming.
Streaming merupakan sebuah teknologi
yang  mampu  mengkompresi  atau
menyusutkan  ukuran  file  audio  dan  video
agar  mudah  ditransfer  melalui  jaringan
internet.
Aplikasi  teknologi  streaming  adalah
aplikasi broadcasting, yaitu penyiaran audio
ataupun  video  yang  berbasis  Internet
Protocol  (IP).  Secara  teknis,  broadcasting
yang  menggunakan  teknologi  streaming
terbagi  atas dua jenis,  yaitu  unicasting dan
multicasting. Penggunaan teknologi.
Rumusan  masalah  yang  akan  dibahas
dalam  penelitian  ini  adalah:  bagaimana
membangun  radio  streaming  request
berbasis online pada radio simfoni FM dan
Mengukur performa radio Streaming dengan
melakukan  pengukuran  parameter  delay,
jitter, packet loss dan throughput
Dalam  penelitan  ini,  tujuan  yang  ingin
dicapai yaitu:  membangun radio streaming
request berbasis online pada radio simfoni fm
Manfaat penelitian yaitu dengan di bangun nya
radio   streaming   berbasis   online merupakan
sebuah   langkah   awal   radio komunitas
memiliki sebuah radio streaming, dan juga
dapat memotivasi radio komunitas untuk
membangun   membangun   radio streaming
agar tidak terfokus dengan sebuah
pemancar radio.
Untuk  menghindari  kemungkinan
meluasnya  pembahasan,  maka  dilakukan
batasan-batasan masalah sebagai berikut:
Penelitian ini akan membahas mengenai 
Rancang Bangun Radio Streaming 
Request Berbasis Online
Mengukur performa Radio Streaming
Hardware Yang Digunakan Dalam 
Perancangan Dan Pembanguanan 
Radio Streaming Adalah:
0 Personal Computer (PC)
1 Jaringan LAN
Software Yang Digunakan Dalam 





3 Bahasa pemrograman yang 
digunakan untuk pembuatan 
website radio streaming request 
adalah PHP(Java Server Page)
4 Database yang kita gunakan adalah
MySQL
5 Untuk analisa lalu-lintas 




Radio  adalah  teknologi  yang  digunakan
untuk pengiriman sinyal dengan cara modulasi
dan  radiasi  elektromagnetik  (gelombang
elektromagnetik). Gelombang ini melintas dan
merambat lewat udara dan bisa juga merambat
melalui  ruang  angkasa  yang  hampa  udara,
karena  gelombang  ini  tidak  memerlukan
medium pengangkut (seperti molekul udara) .
(Dunia Radio, 2008)
Sedangkan menurut Drs Hasjin Nangtjik,
Radio  adalah  alat  untuk  menyampaikan
pernyataan umum (information) yang auditif
melalui  gelombang
elektromagnetis/gelombang listrik frekuensi
tinggi dan bekerja atas dasar prinsip getaran
udara. ( Drs Hasjin Nangtjik).
STREAMING
Streaming  adalah  multimedia  yang
pengiriman suaranya secara real time (terus-
menerus)  diterima  oleh  pendengar,  dan
biasanya  disajikan  untuk,  suatu  pengguna
akhir  ,  sementara  yang  disampaikan  oleh
penyedia  streaming  (istilah  disajikan
"digunakan  dalam  artikel  ini  dalam  arti
umum yang mencakup pemutaran audio atau
video).  Nama  itu  mengacu  pada  metode
pengiriman  medium  dari  pada  media  itu
sendiri.
Perbedaan ini  biasanya  diterapkan untuk
media yang didistribusikan melalui jaringan
telekomunikasi , karena kebanyakan sistem
pengiriman lainnya  baik inheren streaming
(misalnya,  radio  ,  televisi  )  atau  non-
streaming inheren (misalnya, buku , kaset
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video , audio CD ).. Kata kerja 'untuk stream
"adalah  juga  berasal  dari  istilah  ini,  yang
berarti  untuk  memberikan  media  dengan
cara  ini.  televisi  Internet  adalah  media
mengalir umumnya.
JARINGAN
Jaringan adalah sistem komunikasi data
yang melibatkan sebuah atau lebih system
computer yang di hubungkan dengan jalur
transmisi alat komunikasi membentuk system.
Dengan network, computer yang satu dapat
menggunakan data di  komputer  yang lain,
dan dapat mencetak laporan di printer
computer lain, dan dapat juga memberi berita
ke computer yang lain walaupun berlainan
area. Network merupakan cara yangs angat
berguna untuk mengintegrasikan sistem
informasi  dan  menyalurkan  arus  informasi
dari satu area ke area lainnya. ( Pengenalan
Komputer,Jogiyanto
Hartono,MBA,Akt.Ph.d :1999)
Sedangkan menurut  dede  sopandi  dalam
bukunya Instalasi dan Konfigurasi Jaringan
Komputer:  Jaringan  merupakan  gabungan
teknologi  dimana  melahirkan  pengolahan
data yang dapat di distribusikan, mencakup
pemakaian  database,  software  aplikasi  dan
peralatan  hardware  secara  bersamaan  ,
sehingga  penggunaan  computer  yang
sebelumnya hanya berdiri sendiri, kini telah
dig anti dengan sekumpulam computer yang
terpisah-pisah  akan  tetapi  saling
berhubungan dalam melaksanakan tugasnya,
system seperti  inilah yang disebut  jaringan
computer(computer networking).
Macam-macam tapologi jaringan yaitu:
Topologi Ring
Pada  topologi  ring  setiap  komputer  di
hubungkan  dengan  komputer  lain  dan
seterusnya  sampai  kembali  lagi  ke
komputer  pertama,  dan  membentuk
lingkaran sehingga disebut ring, topologi
ini  berkomunikasi  menggunakan  data
token  untuk  mengontrol  hak  akses
komputer  untuk  menerima  data,
misalnya komputer 1 akan mengirim file
ke komputer 4, maka data akan melewati
komputer 2 dan 3 sampai di terima oleh
komputer 4, jadi sebuah komputer akan
melanjutkan  pengiriman  data  jika  yang
dituju bukan IP Address
Gambar 1 Tapologi Jaringan Ring [1]
Tapologi Bus
Topologi   jaringan   komputer   bus
tersusun rapi seperti antrian
dan  menggunakan  cuma  satu  kabel
coaxial  dan setiap komputer  terhubung
ke kabel  menggunakan konektor BNC,
dan  kedua  ujung  dari  kabel  coaxial
harus diakhiri oleh terminator.
Gambar 2 Tapologi Bus [1]
C. METODELOGI 
PENELITIAN POPULASI
Terdapat  dua  hal  penting  dalam  dunia
streaming, yang pertama adalah media server,
merupakan media yang digunakan untuk
mendistribusikan  on-demand  ataupun
webcast  suatu  content  ke  client.  Media
server  juga  bertugas  untuk  mencatat
aktivitas  streaming.  Kedua  adalah  media
streaming,  merupakan  media  pengiriman
digital  yang berupa video,  suara,  atau data
yang dikirim dari sebuah server dan diterima
serta  ditampilkan  secara  real  time  oleh
aplikasi pada komputer client.
Untuk lebih jelasnya,  proses dari sistem
radio  dapat  dilihat  pada  Gambar  6  Untuk
sistem penyiaran radio lokal, rancangan
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prosesnya adalah sebagai berikut: Penyiar 
menyiarkan siarannya melalui microphone 
yang berfungsi mengubah sinyal suara 
menjadi sinyal listrik, lalu dengan 
menggunakan software broadcast yang 
berfungsi sebagai aplikasi untuk mengatur 
radio, penyiar ataupun kru siaran dapat 
menyusun skenario siaran. Misalnya, kapan 
penyiar harus berbicara, kapan pendengar 
mendengarkan lagu, kapan interaksi dengan 
pembicara, serta kapan iklan dalam siaran 
tersebut dapat diatur dengan menggunakan 
software broadcast ini.
Siaran  yang  dilakukan  terus  direkam  oleh
software  yang  diinstall  pada  komputer
server,  misal  software  Cool  Edit  Pro,  lalu
kemudian  suara  dicampur  dan  dipilih  dari
berbagai sumber suara dengan menggunakan
audio  mixer  yang  kemudian  diteruskan  ke
pemancar  yang  berfungsi  sebagai  tempat
proses  modulasi  (AM  atau  FM)  dan
memperkuat gelombang pembawa (radio).
Setelah  itu,  sinyal  gelombang  radio
diperkuat  dan  dipancarkan  ke  segala  arah
atau ke arah tertentu dengan menggunakan
antena.  Luasnya  daerah  jangkauan  suatu
pemancar,  ditentukan  oleh  besarnya
kekuatan pemancar (10 watt, 100 watt, 1 kw,
dst),  tingginya  antena,  serta  sistem  yang
digunakan pada antena tersebut. Sedangkan
untuk  sistem  radio  streaming,  rancangan
prosesnya  adalah  sebagai  berikut:  Hasil
keluaran  dari  microphone  dan  software
broadcast  tadi  diterima  sebagai  input  atau
masukan  pada  aplikasi  live  stream  yang
telah  terinstall  pada  komputer  penyiar  dan
dilakukanlah  proses  encoding,  yaitu  suatu
proses  untuk  mengubah  sinyal  seperti  data
atau bitstream ke dalam bentuk yang dapat
diterima  untuk  melakukan  proses  transmisi
data,  lalu  kemudian  dilakukan  konfigurasi
pada  aplikasi  live  stream  tersebut  yang
mengarahkannya ke server streaming.
Selanjutnya  media  server  tersebut
mengirimkan content multimedia (data stream)
ke  player  yang  kemudian  menampilkan  dan
mempresentasikan  content  multimedia
tersebut. File-file khusus yang
disebut  metafile  digunakan  untuk
mengaktifkan  player  dari  halaman  web.
Metafile berisi keterangan dari content
multimedia.  Browser  web  kemudian
mengunduh dan meneruskan ke player yang
tepat untuk merepresentasikannya.
Player  juga  berfungsi  untuk  melakukan
decoding, yaitu suatu proses mengembalikan
proses  encoding yang  telah  dilakukan oleh
aplikasi  live  stream  sehingga  informasi
aslinya dapat diterima dan didengarkan oleh
listener.  Pada  komputer  server,  diperlukan
koneksiinternet  minimal  56  Kbps  dengan
bandwidthupstream-nya  minimal  32  Kbps.
Sedangkan padalistener, diperlukan koneksi
internet  minimal  24Kbps  untuk  kualitas
suara radio AM.
Kebutuhan  akan  hosting juga  menjadi
perhitungan  dalam perancangan  media  ini.
Hosting  adalah  sebuah  tempat  untuk
menyimpan sebuah situs atau data berbentuk
file yang bisa diakses melaluiinternet.
Peranan  hosting ini  sangat  besar
terhadap keberadaan situs yang telah dibuat,
sertamenentukan  cepat  atau  lambatnya
waktu akses listener.
Kebutuhan  hosting minimum  untuk
radio streaming ini adalah sebagai berikut:
Sebuah  Shoutcast  Server yang  memiliki
kapasitas  200  MB  dengan  maksimal
listener sebanyak 32 orang.
Koneksi  internet  dedicated (tidak  terbagi)
baik  untuk  ISPnya  sendiri,  maupun
penggunaannya  pada  stasiun  radio
tersebut.
Bit rate merupakan kebutuhan bandwith
minimum  data  koneksi  yang  dipergunakan
oleh  listener untuk  mendengarkan  radio
online.  Jadi  jika  broadcaster dan  listener
mempunyai  bandwith data koneksi yang di
bawah  rata-rata  yang  telah  disebutkan  di
atas, maka dalam proses  streaming tersebut
akan  terjadi  proses  buffering yang
berulangulang, sehingga menyebabkan suara
pada radio online menjadi terputus-putus
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menampilkan halaman website 
dari internet.
F. ARSITEKTUR PENGUJIAN RADIO 
STREAMING
Pengujian  menggunakan tiga  buah  client
dan satu buah server yang terhubung dengan
arsitektur seperti pada gambar 5 dibawah ini.
Gambar 6 Ilustrasi Rancang 
Bangun Radio Streaming
D. RANCANGAN BANGUN RADIO 
STREAMING
IMPLEMENTASI WEBSERVER
Dalam pembuatan konfigurasi server
radio streaming, maka langkah-langkah yang
perlu dilakukan adalah sebagai berikut :
Mengkonfigurasikan Winamp dan 
ShoutcastDSP Plugin
Jalankan Winamp. kemudian klik 
kanan dan pilih “Options”->
“Preferences”.
Klik DSP/Effect di bagian Plug-ins dan 
pilih Nullsoft SHOUTcast Source 
DSP.
Pilih “Output” dan klik “Connect” untuk 
konek ke Shoutcast server,
Cek dengan menjalankan Winamp dari 
komputer lain dan klik kanan 
pilih Play”-
E. IMPLEMENTASI WEBCLIENT 
Tahap-tahap implementasi web browser 
yang telah dilakukan :
Database yang digunakan adalah 
MySQL. Database utama yang dibuat
meliputi database weblink, rubrik, 
beranda, dan home interaktif.
Pembuatan web dengan menggunakan 
bahasa pemrograman PHP. Web browser
suatu aplikasi pada client akan
Gambar 7 Arsitektur Pengujian Radio
Streaming
G.  PENGUKURAN  DAN  ANALISIS
PERFORMA
PENGUKURAN PACKET LOST
Packet  loss  adalah  banyaknya  paket  yang
hilang  selama  proses  transmisi  ke  tujuan.
Paket  hilang  terjadi  ketika  satu  atau  lebih
paket  data  yang  melewati  suatu  jaringan
gagal mencapai tujuannya.
Packet lost= Ps/Pd x 100 %
Dimana :
Pd = Paket yang mengalami drop (paket)
Ps = Paket yang dikirim (paket)
T = Waktu simulasi (detik)
t = Waktu pengambilan sampel (detik)
contoh :
packet lost= 60 / 2157 * 100 = 2.8%
Setelah  dilakukan  perhitungan  packet  lost
dari pengukuran yang dilakukan di beberapa
tempat dengan hasil sebagai berikut.
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Tabel 1 Hasil Perhitungan Packet Lost China Universities of Posts and
Telecommunications, Volume 23, Issue
4, 2016, Pages 1-8, ISSN 1005-8885,
[4] . NetPredict.Inc. (2003). Performance
Analysis for Audio Stream across
Network.USA Menlo Park
[5] . Xiaoyi Zhang, Jiawei Liang, Lin Zhang,
Delay-constrained streaming in hybrid
cellular and cooperative ad hoc
networks,  Computer  Communications,
Volume 118, 2018, Pages 205-216,
ISSN 0140-3664
H. SIMPULAN
Dari hasil penelitian dapat disimpulkan:
Pada implementasi  radio streaming,  jumlah
kanal  maksimum didapat  untuk  setting
bitrate  40  kbps,  sedangkan kualitas
terbaik didapat pada  setting bitrate  320
kbps dengan jumlah kanal minimal.
packet  lost  yang  paling  kecil  didapat  pada
bitrate 320 kbps , semakin besar perubahan
packet lost maka proses transfer data akan
menjadi semakin cepat.
Dari hasil perhitungan packet lost, rata-rata 
packet lost yang terjadi berkisar 3.85%. 
dimana besar paket lost masih di toleransi,
karena packet lost di bawah 10% masih di 
perkenankan.
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ABSTRAK
Teknologi IoT yang digunakan dalam berbagai aplikasi teknologi informasi telah menjadi kebutuhan di era
kota  cerdas.  Data  yang  dihasilkan  dapat  langsung  dimanfaatkan  sebagai  informasi  untuk  memfasilitasi
pemerintah, masyarakat, dan dunia bisnis. Selain itu, jumlah data yang dihasilkan yang belum dimanfaatkan
dapat digunakan sebagai informasi baru yang mungkin berguna bagi kehidupan manusia. Metode analitik data
yang dihasilkan oleh berbagai perangkat IoT harus dimanfaatkan dan diubah sebagai isu strategis  dalam
pengembangan Smart City. Makalah ini berfokus pada Sistem Monitoring Trafo berbasis Internet of Things
(IoT) yang hasil pengukuran di analisa tingkat validitas datanya.
Kata Kunci : IoT, Data Mining, Big Data, Smart City
PENDAHULUAN
Smart  City  adalah  strategi  yang  bertujuan
untuk mengintegrasikan teknologi informasi
dan  komunikasi  untuk  meningkatkan
manajemen aset kota [1]. Smart City harus
dianggap sebagai sistem sistem yang
berinteraksi  (termasuk  orang)  dan
menggunakan energi, material, layanan, dan
fungsi  pendanaan  untuk  mencapai
pembangunan  ekonomi  yang  berkelanjutan,
ketahanan,  dan  kualitas  hidup  yang  tinggi.
Fungsi dan interaksi ini menjadi cerdas ketika
digabungkan  dengan  strategi  untuk
menggunakan  infrastruktur  dan  layanan
informasi dan komunikasi yang tepat.
Kota Cerdas memiliki sumber daya potensial
untuk menciptakan layanan yang cerdas dan
efisien  untuk  kota  dan  masyarakat  umum
melalui  penggunaan  penyensoran  dan
pembagian informasi. Salah satu aspek dari
Smart City adalah penggunaan sumber daya
yang  ada  yang  dapat  ditingkatkan  dengan
pemanfaatan sensor. Umumnya, sensor yang
digunakan di Smart City digunakan untuk
beberapa  tujuan  lingkungan  seperti
pemantauan  polusi,  manajemen  parkir
cerdas,  pengelolaan  limbah,  penerangan
jalan cerdas, manajemen energi, pengelolaan
air, dll.
Konsep  Internet  of  Things  (IoT)  telah
menarik  banyak  perhatian  dari  komunitas
riset  dan  inovasi  dalam  beberapa  tahun
terakhir. Salah satu driver utama IoT adalah
aplikasi yang dapat diandalkan ke sejumlah
domain  aplikasi  yang  berbeda,  seperti  e-
health, lingkungan pintar, smart  home, dan
Industry  4.0  [2].  Smart  City  adalah  salah
satu  penggerak  utama  penyebaran  IoT.
Aparat pemerintah kota yang berbeda (yaitu,
teknisi,  perencana  kota,  politisi,  peneliti,
dll.) Perlu menerapkan tujuan yang terukur
untuk memastikan bahwa beberapa kriteria
kualitas  kunci  yang  terkait  dengan
keberlanjutan dan efisiensi di dalam wilayah
kota  terpenuhi  [3].,  Bersama  dengan
kebijakan  yang  mendasari.  Sejumlah  besar
perangkat IOT menghasilkan sejumlah besar
data yang dikenal sebagai data besar
Data  besar  adalah  bidang  teknologi
informasi  yang menunjukkan pengumpulan
dan  pengelolaan  sejumlah  besar  data  yang
tidak  dapat  ditangani  secara  efektif  dan
efisien  menggunakan  cara  konvensional,
seperti teknik manajemen data klasik seperti
RDBMS.  Kebutuhan  untuk  menangani  set
data  besar  seperti  itu  berasal  dari
kemungkinan  memperoleh  informasi
analitik dengan mencari korelasi antar data.
Data  besar  mengacu  pada  praktik
pengumpulan  dan  pemrosesan  kumpulan
data besar dan sistem dan algoritme terkait
yang  digunakan  untuk  menganalisis
kumpulan data besar-besaran ini [4].
Salah satu penggunaan teknologi IoT untuk
monitoring system jarak jauh adalah Sistem
Monitoring Trafo Listrik baik implementasi
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pada  Perusahaan  Listrik  Negara  (PLN)
ataupun Kawasan industry atau pemukiman
yang mengelola system kelistrikan mandiri.
Pada  system  konvensional,  monitoring
dilakukan  dengan  pelalukan  pengukuran
tegangan, arus, suhu dan daya secara manual
langsung ke trafo. Dengan IoT hal ini tidak
perlu  dilalukan  karena  hasil  pengukuran
pada trafo dikirim secara priondik ke server
database melalui internet. Pengiriman ini
terkadang  terdapat  gangguan  yang
mengakibatkan  data  yang  terkirim  tidak
sempurna  yang  menyebabkan  berpengaruh
terhadap tingkat validitas data.
Dalam  makalah  ini,  berbagai  tingkat
validitas yang terdiri dari data yang dihasilkan
oleh perangkat IoT ditentukan dan diperiksa. .
Tingkat  validitas  data  yang  bervariasi
diasumsikan disebabkan oleh beberapa faktor
seperti: waktu tunda, jam inkonsistensi antara
jaringan  internet  dan  sensor  pada  IoT,
pemrosesan  data  tidak  tersinkronisasi  dari
berbagai  sumber  perangkat  IoT,  dll.  Untuk
menghasilkan informasi baru yang signifikan,
metode analisis yang tepat untuk menghitung
keakuratan  tingkat  validitas  data  diperlukan.
Dalam  makalah  ini  kami  bertujuan  untuk
memverifikasi  formulasi  untuk  menghitung
tingkat validitas data dari berbagai sumber, dan
kemudian  menghasilkan  informasi  baru  dari
data  yang  diperoleh.  Rumus  secara
meyakinkan  digunakan  sebagai  dasar  untuk
menentukan  pengujian  perangkat  IoT  ketika
tingkat tinggi validitas data ada dalam sistem.
RELATED WORKS
Beberapa  karya  sebelumnya  telah  dipelajari
untuk  menguji  implementasi  Smart  City  dan
IoT. Sebuah studi kasus pada Smart City yang
berbasis  IBT  diamati  di  kota  Santander,
Spanyol  [5].  Dampak  dan  solusi  yang  telah
dibuat  dilaporkan,  dalam  hal  penggunaan
perangkat keras ..  Selain itu,  Ren Duan juga
membela  Arsitektur  QoS  untuk  IoT  [6],  di
mana  mereka  memeriksa  data  kualitas  yang
dihasilkan dari akun IoT. Beberapa karya lain
tentang  konsep  pengembangan  Smart  City
dengan IoT telah diketahui dalam [7] dan [8],
termasuk  beberapa  aspek  teknis  dari  akuisisi
data  dan  informasi  yang  ditransfer  dalam
infrastruktur Smart City [9-11]. Namun, tidak
satu pun dari karya-karya tersebut
melaporkan penggunaan data analitis untuk
validitas  tingkat  data.  Sehubungan  dengan
keamanan  informasi  yang  dihasilkan  dari
perangkat IoT di Smart City, para penulis di
telah  meneliti  penginderaan  data  IoT
yang  aman  dan  dapat  dipercaya.
Pemberitahuan  Nyata  diberi  nama  sebagai
hasil  penginderaan  tepercaya  berdasarkan
kebijakan perangkat IoT yang dievaluasi
berdasarkan  riwayat  pelaporan  dan
konteksnya.  Data  tersebut  sesuai  dengan
ketentuan  yang  berlaku  [12]  Selain  itu,
pemilihan  model  yang  tepat  untuk  data
mining  dengan  data  tertentu  juga  telah
dibuktikan dengan membuktikan melalui
pengukuran dan mengoreksi efek 
penambangan data [13].
Penelitian lain yang terkait dengan data yang
bersumber  dari  perangkat  IOT menggunakan
data  model  semantik  untuk  menghubungkan
dan menafsirkan data  IOT dilakukan di [14].
Metode  akses  data  berbasis  sumber  daya
(UDA-IoT) dirancang untuk memperoleh dan
memproses  data  IoT  untuk  meningkatkan
aksesibilitas ke sumber data IoT. Penelitian ini
berfokus pada data IoT untuk Sistem Informasi
di Layanan Medis Darurat [14].
Penelitian  tentang  Sistem  Monitoring
menggunakan  Internet  of  Things  sebagai
wireless  sensor  network  (WSN)  telah
dilakukan  dengan  kemampuan  untuk
mengukur,  menyimpulkan,  dan  memahami
indikator lingkungan, dari ekologi halus dan
sumber  daya  alam  hingga  lingkungan
perkotaan  [15]  telah  dilakukan  dengan
methologi  yang  dapat  diadaptasi  kepada
pengukuran pada system monitoring trafo.
METHODOLOGI
Studi  dimulai  dengan  merancang  system
monitoring  pada  trafo.  Rangkaian  utama
dibagi  menjadi  rangkaian  mikrokontroller;
rangkaian  sersor  3  fasa  dan  rangkaian
pengirim.  Ditambahkan  sebagai  rangkain
pendukung adalah rangkaian charger battery,
rangkaian  power  supply,  rangkaian
connector  untuk  mengintegrasikan  seluruh
rangkaian yang ada.
Rangkaian Mikrocontroller
Menggunakan  Mikrokontroller  ATmega
328P yang  banyak  dipasaran  memudahkan
untuk  diingrasikan  dengan  system  yang
telah ada dengan tersedia 3 Port dan Sistem
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antarmuka  Serial  Programming.  Rangkaian
ATmega 329P dapat dilihat pada gambar 1.
Gambar 1. Rangkaian ATMega328P
Rangkaian Sensor 3 Fasa
Pada  Rangkaian  ini  untuk
menghubungakan  ke  sensor  3  fasa  yang
terdiri dari 3 sensor (Voltage) dan 3 sensor
Arus  (Current).  Sensor  tersebut  dibuat
terpisah  dari  rangkaian  induk  untuk
memudahkan  pergantian  sensor  jika
dibutuhkan.  Pada  Rangkaian  Sensor  Arus
dapat dilihat pada gambar 2 berikut
Gambar 2. Rangkaian Sensor Arus 3 Fasa
Rangkaian Pengirim
Pengiriman  data  menggunakan  teknologi  2G
karena  ketersedian  jaringan  2G  yang  telah
tersedia  diberbagai  wilayah  dan  data  yang
dikirimkan kecil.  Komponen yang digunakan
modul  SIM900  yang  mudah  diintegrasikan
dengan  modul  system  mikrokontroller  yang
ada.  Rangkaian  Pengirim  dapat  dilihat  pada
gambar 3 berikut”
Gambar 3. Rangkaian Pengirim SIM900
Sistem Perangkat  Lunak  Monitoring  Trafo
Rancangan sistem perangkat lunak
yang  akan  digunakan  terbagi  menjadi
perangkat  lunak  mikrokontroller  dan
perangkat  lunak  antarmuka  berbasis  web.
Pada  perangkat  lunak  mikrokontroller
dirancang  untuk  memfungsikan  perangkat
keras sensor pengukuran tegangan, arus dan
suhu.  Hasil  pengukuran  tersebut  secara
periodik di kirim ke database server melalui
jaringan  2G  dengan  perangkat  SIM900.
Diagram Alir Perangkat Lunak dapat dilihat
pada Gambar 5.
Perangkat  antarmuka  berbasis  web
dibuat  agar  hasil  pengukuran  yang  telah
disimpan  di  database  server  dapat  dilihat
dengan  mudah  oleh  pengguna  dari  mana
saja melalui jaringan internet. Blok diagram
antarmuka  perangkat  monitoring  trafo  ke
system database dapat dilihat pada gambar 4
berikut:
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Gambar 4. Diagram blok antarmuka Sistem
Monitoring
Gambar 5. Diagram Alir Perangkat Lunak
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Studi  dilanjutkan  dengan  menilai  tingkat
validitas perangkat IoT. Berbagai perangkat
IOT  yang  menghasilkan  data  pada  tingkat
valensi diuji dengan menentukan tingkat
kesalahan  dengan  membandingkan
pengukuran  nyata.  Ini  diikuti  dengan
analisis pada setiap sumber tingkat validitas
data  sebagai  sumber  untuk  mendapatkan
informasi  baru  dengan  tingkat  validitas
tertentu.  Setelah  itu,  desain  untuk
memperoleh  informasi  baru  dari  informasi
yang  tersedia  di  mana  perangkat  IoT  dan
sensor  terhubung  sebagai  sumber  data
dibuat. Langkah terakhir adalah menentukan
dan  menganalisis  tingkat  validitas  dari
informasi  baru  yang  dihasilkan  dengan
menggunakan  metode  analisis  tingkat
validitas.  Gambar 6. menunjukkan diagram









Gambar 6. Skema Tingkat Validitas
Semua  perangkat  IoT  menghasilkan
berbagai  data  dari  hasil  pengukuran  dari
waktu  ke  waktu  yang  dikirim ke  database
yang  terhubung  ke  jaringan  internet.  Data
dapat dilihat secara real time untuk berbagai
keperluan.  Sejarah  data  akan  terus
berkembang  sehingga  menjadi  data  besar
yang  jika  datakept  menambahkan  beban
server  dan  kegunaan  tidak  optimal.  Data
analitik  dari  big  data  diharapkan  dapat
memperoleh  beberapa  informasi  baru  dari
data yang tersedia.
Kualitas  analisis  data  yang  dihasilkan
tergantung  pada  validitas  sumber  data.
Pendekatan  deteksi  kesalahan  data  dari
sumber dapat meningkatkan tingkat validitas
data. Metode yang digunakan tidak termasuk
data normal yang dihasilkan oleh perangkat
sensor IoT. Data mungkin data yang benar
tetapi lebih mungkin menjadi kesalahan dari
perangkat  IoT.  Salah  urus  data  mungkin
disebabkan oleh kesalahan pembacaan oleh
sensor, gangguan transmisi data, berasal dari
perangkat yang tidak sesuai karena kualitas
catu  daya,  dan  kesalahan  pada  server
database.
Identifikasi kesalahan data dapat dilakukan
dengan metode perbandingan, di mana data
observasi  dibandingkan  dengan  n  data
sebelum  dan  sesudah  data,  seperti  yang
dirumuskan dalam persamaan (1)
Datan-x,Datan-2,Datan-1,Data n ,Data n+1
,Data n+ 2, Datan+x
……………………………………………... (1)
Dengan  menggunakan  rumus  matematika,
nilai  minimum  dan  maksimum  data  dapat
ditentukan seperti  yang  ditunjukkan dalam
persamaan (2):
Rdata = Rdatamax – Rdatamin ………....………. (2)





Jika slot data ditentukan sama dengan nilai
a, maka:
(X-a)≥Data ≥(X+a) ……………………(4)
Berdasarkan persamaan tersebut, nilai tingkat
validitas dapat ditentukan sebagai berikut:
=
  −    
×    % … ..…..……………(5)
Dimana:
LV :  Tingkat Validitas (%)
N : Jumlah Data
Na :  Jumlah  Data  dengan  (X-a)≥Data
≥(X+a)
HASIL DAN PEMBAHASAN
Dari perancangan ssitem monitoring
didapat data hasil pengujian system monitor
trafo  didapat  data  seperti  yang  ditunjukan
pada  antarmuka  berbasis  web  seperti  pada
gambar 7 berikut:
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Gambar 7. Hasil pengukuran berbasis web
Data  yang  diperoleh  ditunjukkan
pada  Gambar  8.  Dari  Gambar  di  bagian
akhir grafik menunjukkan bahwa data yang
diperoleh bernilai ≤ (X - a) dan data ≥ (X +
a) dengan nilai yang ditentukan sebesar 5.
Gambar 8. Data Dasar dari perangkat IoT
Mengganti nilai yang telah ditentukan dapat
menentukan data yang digunakan dan tidak
digunakan,  seperti  yang  terlihat  pada
Gambar 9.
Gambar 9. Data dengan a = 5
Berdasarkan data yang digunakan, deviasi data
dari data yang ada dapat dikurangi. Data yang
digunakan  untuk  informasi  baru  nnalysis
memiliki tingkat validitas yang lebih
tinggi  sehingga  informasi  baru  yang
dihasilkan dapat lebih akurat.
Kinerja  data  melalui  proses  peningkatan
tingkat  validitas  dapat  dilihat  dari  hasil
Gambar 10.
Gambar 10. Data Hasil Tingkatkan Validitas
Sebelum  dikurangi,  data  harus  memiliki
tingkat  validitas  yang  lebih  rendah.
Pengurangan data termasuk dalam data yang
dimasukkan dalam persamaan (X-a) ≥Data ≥
(X + a) meningkatkan tingkat validitas. Hal
ini  disebabkan  oleh  kerusakan  data
perangkat  IoT  yang  berpartisipasi  yang
tercatat di database. Pengurangan data yang
rusak  dari  perangkat  IoT  dapat  dilakukan
dengan  metode  deteksi  kesalahan  dengan
perbaikan  langsung  dari  sistem  perangkat
IoT,  tetapi  tidak  bekerja  secara  konstan,
kegagalan  deteksi  kesalahan  menyebabkan
catatan ke database.
Sebelum  penambangan  data  di  database
dengan sumber IoT, penambangan pra-data
dilakukan  dengan  deduksi  data  oleh  salah
satu  metode  seperti  yang  dijelaskan.
Sehingga  data  yang  dianalisis  dari  hasil
penambangan  data  dapat  menghasilkan
informasi  baru  yang  memiliki  tingkat
akurasi yang lebih baik.
Peningkatan data yang rusak dari perangkat
IoT  tidak  mengurangi  informasi  yang
tersedia  dari  data  yang  dihasilkan  oleh
perangkat IoT. Jumlah data yang dieliminasi
sangat  kecil,  akurasi  perangkat  IoT  yang
lebih tinggi menghasilkan jumlah data yang
lebih kecil yang harus dihilangkan.
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KESIMPULAN
Berdasarkan  studi  ini,  dapat  disimpulkan
bahwa  penggunaan  data  dengan  tingkat
validitas rendah dengan metode mendeteksi
adanya  kesalahan  pengiriman  data  dapat
meningkatkan  tingkat  validitas  data  secara
keseluruhan. Namun demikian, reduksi data
tidak  menghilangkan  informasi  yang
diperoleh  dari  perangkat  IoT.  Selanjutnya,
data  yang  tidak  dimasukkan  adalah  data
yang nilainya jauh dari nilai data yang ada.
DAFTAR PUSTAKA
[1.]  V. Marinakis,  A.  G.  Papadopoulou,  G.
Anastasopoulos,  H.  Doukas  and  J.
Psarras,  "Advanced  ICT  platform  for
real-time monitoring and infrastructure
efficiency at the city level," in 6th
International  Conference  on
Information,  Intelligence,  Systems  and
Applications (IISA), Corfu, 2015.
[2.]  J. Wan, M. Yi and D. Li, "Mobile
Services  for  Customization
Manufacturing Systems: An Example of
Industry 4.0," IEEE Access, vol. 4, pp.
8977 - 8986, 2016.
[3.]  H. Chourabi,  "Understanding  Smart
Cities:  An Integrative  Framework,"  in
45th  Hawaii  International  Conference
on  System  Science  (HICSS),  Maui,
2012.
[4.]  G.  Suciu,  A.  Vulpe,  R.  Craciunescu,  C.
Butca and V. Suciu, "Big data fusion for
eHealth  and  Ambient  Assisted  Living
Cloud Applications," in International
Black  Sea  Conference  on
Communications  and  Networking
(BlackSeaCom), Constanta, 2015.
[5.] P. Sotres, J. R. Santana, L. Sanchez, J.
Lanza  and  L.  Munoz,  "Practical
Lessons  from  the  Deployment  and
Management  of a Smart  City Internet-
of-Things  Infrastructure:  The
SmartSantander  testbed  case,"  IEEE
Access, vol. PP, no. 99, pp. 1-1, 2017.
[6.] R. K. Das and H. Misra, "Smart city and
E-Governance:  Exploring  the  connect
in the context of local development in
India," in 4th International Conference
on  eDemocracy  &  eGovernment
(ICEDEG), Quito, 2017.
[7.] S. Mallapuram, N. Ngwum, F. Yuan, C.
Lu and W. Yu, "Smart city: The state of
the  art,  datasets,  and  evaluation
platforms,"  in  IEEE/ACIS  16th
International  Conference  on  Computer
and  Information  Science  (ICIS),
Wuhan, 2017.
[8.]  Nama, G.F., Ulvan, M., Ulvan, A.,
Hanafi,  A.M.,  “Design  and
implementation  web  based  geographic
information system for public services
in Bandar Lampung City – Indonesia”,
Proceedings  -  2015  International
Conference  on  Science  in  Information
Technology:  Big  Data  Spectrum  for
Future Information Economy, ICSITech
2015. ISBN 7407816, pp. 270-275.
[9.]  Melvi, Ulvan,  A.,  Damayanti,  O.,
Pranoto, H., “The analysis of signalling
process of the services in integrated
IMS”,  ARPN  Journal  of  Engineering
and Applied Sciences, Vol. 11, No.7, pp.
4810-4816. 2016.
[10.] Ulvan,A., Ulvan, M., Bestak, R.,
Septama,           H.D.,”Spectrum-less
communication by virtualizing the core
network  of  4G  wireless  network”,
ARPN  Journal  of  Engineering and
Applied Sciences, Vol. 12, No. 2, pp.
365-370. 2017.
[11.]  Pranoto,  H.,  Ulvan,  A.,,”Retransmission
issue of SIP session over UDP transport
protocol  in  IP  Multimedia  Subsystem  –
IMS”, Proc. of the 3rd Int. Conf. on
Instrumentation,  Communications,
Information  Technol.,  and  Biomedical
Engineering:  Science  and Technol.  for
Improvement  of  Health,  Safety,  and
Environ.,  ICICI-BME  2013.  ISBN
6698507, pp. 273-277.
[12.] W. Li, H. Song and F. Zeng, "Policy-
based Secure and Trustworthy Sensing
for Internet of Things in Smart Cities,"
IEEE  Internet  of  Things  Journal,  vol.
PP, no. 99, pp. 1-1, 2017.
[13.]  Ye, Jianming,  “On  Measuring  and
Correcting  the  Effect  of  Data  mining
and  Model  Selection”,  Journal  of  the
American Association, Vol 93, No.441,
2004
[14.]  Boyi  Xu,  Li  Da  Xu,  Hongming  Cai,
Cheng Xie,  Jingyuan Hu, Fenglin Bu,
“Ubiquitous Data Accessing Method in
IoT-Based  Information  System  for
Emergency Medical Services”, IEEE
144
Seminar Nasional Teknologi Informasi dan Komunikasi STI&K
(SeNTIK) Volume 2,  26 Juli 2018, ISSN : 2581-2327
Transactions on Industrial Informatics,
Volume: 10, Issue: 2, May 2014.
[15.] J Gubbi, R Buyya, S Marusic, M
Palaniswami “Internet of Things (IoT):
A vision, architectural elements, and
future directions”, Future Generation
Computer SystemsVolume 29, Issue 7,
Pages  1645-1660,  Elsevier  September
2013
145
Seminar Nasional Teknologi Informasi dan Komunikasi STI&K
(SeNTIK) Volume 2,  26 Juli 2018, ISSN : 2581-2327
Analisis Keamanan Data Dengan Pengformatan Media Penyimpanan
Dengan Metode OS Format Dan Low Level Format
Niskarto Zendrato, Muhammad Zarlis dan Sulindawaty
{niskarto, m.zarlis}@usu.ac.id, sulindawaty@gmail.com
S3 Ilmu Komputer, Fakultas Ilmu Komputer dan Teknologi Informasi,
Universitas Sumatera Utara
Jl. Alumni No. 9 Kampus USU Padang Bulan, Medan – 20155
ABSTRAK
Keamanan  data  skala  kecil  ataupun  skala  besar  yang  dimana  didalamnya  terdapat  informasi  yang
penting  adalah  hal  yang  perlu  dijaga  agar  tidak  dapat  dimanfaatkan  oleh  orang  yang  tidak
bertanggungjawab.  Salah  satu  cara  untuk  menjaga  kerahasian  itu  adalah  dengan  melakukan
pengformatan  pada  media  penyimpanan.  Namun  pengformatan  media  penyimpanan  yang  dilakukan
secara normal akan lebih mudah untuk dapat dilakukan pemulihan data kembali dengan menggunakan
perangkat lunak yang banyak ditemukan di internet. Oleh karena itu diperlukan metode khusus untuk
melakukan  pengformatan  media  penyimpanan  agar  tidak  mudah  dilakukan  pemulihan  kembali  oleh
orang yang tidak berhak dalam mengakses informasi data yang terdapat pada media penyimpanan. Pada
peneltian ini diadakan uji metode pengformatan media penyimpanan secara normal dengan aplikasi yang
disediakan oleh sistem operasi yaitu quick format dan full format dan dengan menggunakan Low Level
Format (LLF). Parameter pengujian yang dilakukan adalah seberapa baik data yang dapat dipulihkan,
integritas data, serta waktu pemulihan yang diperlukan dalam pemulihan (recovery) data.
Kata Kunci :Keamanan Data, Low Level Format, Media Penyimpanan, OS Format, Recovery.
PENDAHULUAN
Latar Belakang
Pada saat menjual Laptop, PC, kartu
memori,  Flashdisk  bahkan  semua  perangkat
elektronik  yang  kita  miliki  yang  berkaitan
dengan penyimpanan data  kita,  barang yang
kita  miliki  tersebut,  selanjutnya  kita  jual
keorang lain sebagai barang second, akan ada
timbul  pertanyaan  apakah  sudah  yakin  data
tersebut  sudah  hilang  dari  memory
penyimpanan yang ada walaupun sudah
dilakukan  format  terhadap  media
penyimpanan ?
Media  penyimpanan  data  seperti
harddisk,  flashdisk,  memory  card  adalah
perubahan bentuk dari masa kemasa media
simpan yang semula data di simpan dalam
memory komputer, selanjutnya berkembang
ke  disket,  berkembang  lagi  ke  harddisk
hingga metamorfosil dari memory komputer
yaitu  flashdisk,  simcard,  dan  sejenis
cardmemory.  Prinsip  kerja  penyimapanan
data  dari  dulu  adalah  sama  yaitu  data
dituliskan dalam satu register yang ada pada
media  simpan,  kalau dalam media  simpan
harddisk data dituliskan dari lokasi cylinder,
sector,  track,  tetapi  dalam  memory  card
seperti flashdisk dan turunannya data ditulis
dalam  lokasi  register  yang  nantinya  data
diurutkan berdasar blok data pada disk secara
logik  yang  disimpan  dalam  chips,  chips  ini
berupa IC yang ada pada komponen baik itu
flashdik,  dan  sejenis  memory  card.  Dengan
menggunakan  media  penyimpanan  tersebut
data  yang  kita  miliki  dapat  kita  panggil
sewaktu-waktu,  bahkan  kita  edit,  kita  copy
sampai  kita  delete  atau  di  hapus.
Bahwasannya data tersebut tidak hilang begitu
saja  dari  memory  media  simpan  baik  itu
harddisk  bahkan  sampai  turunan  memory
yaitu  flashdisk,  memory  card  sejenisnya.
Seperti  yang  disebutkan  diatas  bahwa  data
semua tersimpan dalam register dalam register
inilah  data  bisa  dipanggil,  walaupun  media
simpan  data  sudah  terhapus  dengan  cara  di
format didelete, dan ditimpa dengan data lain
maka  data  tetap  bisa  dipanggil  pada  media
tersebut.
Sebagai  contoh  menyimpan  data
dalam  harddisk  berupa  file  yang  diketik
dengan  word  misalnya,  saat  data  itu  mulai
disimpan  data  tersebut  sudah  diletakkan
dalam lokasi cakram hardisk dalam cylinder,
sector, dan track. Bisa di ibaratkan seperti kita
membuat daftar isi pada buku, dalam daftar isi
buku akan memuat suatu bahasan
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dari  halaman  “x”  sampai  halam  “y”
selanjutnya baru ganti bahasan untuk halaman
berikutnya yaitu ke halaman “z”. Inilah yang
disebut  register  itu  yaitu  daftar  isinya  dari
media  simpan,  saat  file  tersebut  hilang
terhapus ataupun terformat maka dalam daftar
isi atau register masih ada maka data itu masih
bisa  dicari  walaupun  data  tersebut  sudah
diganti dengan data yang lain.
Rumusan Masalah
Berdasarkan  latar  belakang,  maka
yang  menjadi  rumusan  masalah  pada
makalah ini adalahbagaimana perbandingan
keamanan  data  yang  terdapat  pada  media
penyimpanan  yang  telah  diformat  dengan
metode low level format dan OS Format
Batasan Masalah
Media Penyimpanan yang dipakai dalam 
penelitian ini adalah hardisk
Sistem operasi yang digunakan Microsoft 
Windows
Recovery tools yang digunakan 5 software
Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian pada makalah ini
adalah untuk mengetahui bagaimana
perbandingan  keamanan  datapada
pengformatan  media  penyimpanan  dengan
metode low level format dan OS Format
Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini adalah untuk
menambah pengetahuan tentang pentingnya
menjaga keamanan data yang terdapat pada
media penyimpanan yang telah terformat
TINJAUAN PUSTAKA 
Keamanan data dan informasi
Aman juga sering dikaitkan dengan
istilah free from danger yang artinya bebas
dari ancaman bahaya
Menurut  Harold  F.  Tipton,  Keamanan
biasanya  digambarkan  sebagai  kebebasan
dari  bahaya  atau  sebagai  kondisi
keselamatan.  Keamanan  komputer,  secara
rinci adalah perlindungan data di dalam suatu
sistem melawan terhadap otorisasi tidak sah,
modifikasi, atau perusakan dan perlindungan
sistem komputer terhadap penggunaan tidak
sah atau modifikasi.
Keamanan informasi adalah cabang studi dari
teknologi informasi yang mengkhususkan diri
untuk  mempelajari  metode  dan  teknik  untuk
melindungi informasi dan sistem
informasi  dari  akses,  penggunaan,
penyebaran,  perusakan,  perubahan,  dan
penghancuran tanpa otorisasi yang sah.
Ada  empat  aspek  utama  dalam  keamanan
data dan informasi.
1.Privacy/Confidentiality yaitu usaha menjaga
data  informasi  dari  orang  yang tidak  berhak
mengakses  (memastikan  bahwa  data  atau
informasi pribadi kita tetap pribadi).
2.Integrity yaitu  usaha untuk menjaga data
atau informasi tidak diubah oleh yang tidak
berhak.
3.Authentication  yaitu  usaha  atau  metoda
untuk  mengetahui  keaslian  dari  informasi,
misalnya  apakah  informasi  yang  dikirim
dibuka  oleh  orang  yang  benar  (asli)  atau
layanan  dari  server  yang  diberikan  benar
berasal dari server yang dimaksud.
4.Availability  berhubungan  dengan
ketersediaan  sistem  dan  data  (informasi)
ketika dibutuhkan.
Keempat  aspek  ini  menjadi  dasar  untuk
melakukan  pengamanan  terhadap  data  dan
informasi.  Aspek  yang  diteliti  dalam
penelitian ini ada aspek privasi yang dimana
kita tidak pernah tahu data yang sudah kita
hapus apakah benar-benar hilang atau masih
dapat  dikembalikan dengan utuh walaupun
sudah  dihapus  dengan  mengosongkan
recycle bin pada sistem operasi Windows.
Media Penyimpanan
Media penyimpanan adalah tempat
menyimpan  hasil  input.  Dalam
perkembangannya  media  penyimpanan
memiliki kekurangan dan kelebihan masing-
masing  tergantung  dari  kapasitas
penyimpanan,  kecepatan  akses,  mobilitas,
kemampuan menulis dan membaca data serta
harga  yang  ditawarkan.  Pada  bagian  ini  kita
akan  membahas  tentang  berbagai  media
penyimpanan  dan  satuan  ukuran  kapasitas
media  penyimpanan  Penyimpanan  data
komputer  berasal  dari  bahasa  Inggris
"computer data storage" sering disebut sebagai
memori komputer, merujuk kepada komponen
komputer,  perangkat  komputer,  dan  media
perekaman yang mempertahankan
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data digital yang digunakan untuk beberapa
interval waktu.
Penyimpanan  data  komputer
menyediakan salah satu tiga fungsi inti dari
komputer  modern,  yakni  mempertahankan
informasi.  Ia  merupakan  salah  satu
komponen  fundamental  yang  terdapat  di
dalam  semua  komputer  modern,  dan
memiliki keterkaitan dengan mikroprocesor,
dan  menjadi  model  komputer  yang
digunakan semenjak 1940-an.
Dalam  penggunaan  kontemporer,  memori
komputer  merujuk  kepada  bentuk  media
penyimpanan berbahan semikonduktor, yang
dikenal  dengan  sebutan  Random  Acces
Memory (RAM), dan kadang-kadang dalam
bentuk lainnya yang lebih cepat tapi hanya
dapat  menyimpan  data  secara  sementara.
Akan  tetapi,  istilah  "computer  storage"
sekarang  secara  umum  merujuk  kepada
Media  Penyimpanan  Massal,  yang  bisa
berupa  Cakra  Optimis,  beberapa  bentuk
media  penyimpanan  magnetis  (seperti
halnya  hard  disk)  dan  tipe-tipe  media
penyimpanan  lainnya  yang  lebih  lambat
ketimbang  RAM,  tapi  memiliki  sifat  lebih
permanen, seperti Flash Memory.
Hardisk
Hardisk  adalah  media  penyimpanan
dengan  kapasitas  penyimpanan  mulai  dari
ratusan megabyte sampai ratusan gigabyte dan
akan terus bertambah sesuai dengan kemajuan
teknologi komputer. Kecepatan putaran ketika
membaca  dan  menuliskan  data  menentukan
kecepatan akses data kehardisk, oleh sebab itu
akses data ke hardisk adalah
yang  tercepat  dibandingkan  media
penyimpanan  yang  lain.  Hardisk  adalah
media  penyimpanan  yang  lain.  Hardisk
adalah media penyimpanan yang terbuat dari
magnetik  disk.Hardisk  didesign  untuk
menyimpan data dalam jumlah besar.
Letak  hardisk  ada  di  dalam  CPU.
Media  penyimpanan  ini  memerlukan  arus
listrik sehingga dapat dilihat di dalam CPU
bahwa  hardisk  dihubungkan  oleh  power
supply. Data dalam harddisk diletakan pada
piringan magnetik pada lingkaran-lingkaran
yang disebut dengan track. Tiap track dibagi
dalam  beberapa  segment  yang  dikenal
sebagai  sektor.  Untuk  melakukan  operasi
baca tulis data dari dan ke piringan, Hardisk
menggunakan  head  untuk  melakukannya,
yang  berada disetiap piringan.  Head inilah
yang  selanjutnya  bergerak  mencari  sektor-
sektor  tertentu  untuk  dilakukan  operasi
terhadapnya. Waktu yang di perlukan untuk
mencari  sektor  disebut  seek  time.  Setelah
menemukan  sektor  yang  diinginkan,  maka
head  akan  berputar  untuk  mencari  track.
Waktu yang diperlukan untuk mencari track
ini  dinamakan  latency.  Dilhat  dari
koneksinya,  hardisk ada dua macam.  Yaitu
SATA dan IDE.
Mekanisme Kerja Hardisk
Semua harddisk menggunakan drive
yang disebut platter. Sebuah harddisk yang
memiliki  kapasitas  yang  besar  memiliki
platter yang berukuran 3.5 inci dan
menggunakan  kedua  sisinya  untuk
menyimpan  data.  Harddisk  juga  berisi
sebuah  motor  servo  yang  menggerakkan
platter  pada kecepatan antara  4500 sampai
15 ribu rpm (rotation per minute).
Didalamnya juga terdapat perangkat
yang disebut head untuk membaca maupun
menulis  data dari setiap permukaan platter.
Elemen  lain  dalam  head  berfungsi  untuk
membaca  data  yang  telah  terekam dengan
melakukan  sensor  pada  apa  yang  disebut
faint magnetic field dari setiap bit yang telah
termagnetisasi ketika magnetic field tersebut
melewati elemen pembacaan.
Harddisk  juga  melakukan  proses
perekaman  data  dalam  putaran  konsentris
(melingkar  bulat)  yang  disebut  track.  Data
yang terkan dalam track tersebut kemudian
dibagi lagi menjadi bagian yang lebih kecil
yang disebut sectorSecara fisik atau tampak
mata, harddisk merupakan piringan-piringan
tipis yang tersusun secara terpusat.
Piringan tersebut sebenarnya tersembunyi di
dalam  lempengan  harddisk.  Piringan
harddisk  alias  platter  itu  bukan  piringan
biasa, tetapi piringan halus yang mempunyai
lapisan magnet tempat data disimpan. Karena
sensitifitasnya yang tinggi pada platter ini, ia
tidak boleh terkontaminasi oleh debu ataupun
partikel  lain.  Oleh karena itu,  platter  selalu
tidak terlihat karena memang dibingkus oleh
kogam  pada  lempengan  harddisk.  Lapisan
magnet  dapat  dibentuk  sesuai  pola-pola
tertentu, sifat inilah yang dimanfaatkan untuk
menyimpan informasi.
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Penulisan  pada  platter  atu  piringan
dilakukan oleh head,  yang  berfungsi  untuk
membaca  atau  menulis  informasi.  Masing-
masing  platter  diapit  oleh  head  head
baca/tulis.  Penyimpanan  informasi  tidak
begitu  saja  diletakkan  pada  platter,  tetapi
platter  harus  dikelola  terlebih  dulu,  dibagi
atas sejumlah segmen. Biasanya dibagi atas
track  dan  sector.  Bayangkan  lintasan  lari
yang  sering  kita  lihat  di  televisi.  Biasanya
pada  lintasan  tersebut  ada  beberapa  orang
pelari.  Untuk  memisahkan  para  pelari,
lintasan tersebut dibagi atas beberapa track,
seperti  inilah  platter  diorganisasikan.
Kemudian, track dibagi menjadi sector. Satu
sector  punya  kapasitas  512  byte.Berikut
adalah gambar struktur hardisk
Gambar 1. Bagian-bagian Hardisk
Low Level Format
Low  Level  Format  adalah
melakukan  Zero  Fill  hardisk  agar  dapat
dikembalikan  ke  Factory  Default  atau
standart pabrik, LLF yang dilakukan kurang
hati-hati  dapat  merusak  hardisk  secara
permanent,  secara  umum  sebenarnya  Low
Level Format berfungsu untuk membuat line
kembali  pada  track  dan  sector  di  hardisk,
kemudian  menulis  ulang  struktur  hardisk
sesuai standart pabrik, jadi format seperti ini
adalah format sebenarnya.
Fungsi dari LLF ini adalah :
Memperbaiki struktur hardisk yang rusak ke
kondisi standart pabrik
Memperbaiki Bad Sector walau tidak 100 %
Melenyapkan virus partisi
Melenyapkan data agar sulit dipulihkan 
kembali
Beberapa utility yang bisa digunakan
untuk  melakukan  LLF  format  adalah  seperti
Disk Manager, Ontrack, atau memnggunakan
ulitiy dari pembuat hardisk tersebut.
High Level Format (OS Format )
Hight  Level  Format  memang
berbeda dengan Low Level Format, dengan
melakukan  format  tinggi  ini  tidak  akan
berpengaruh  pada  hardisk  tersebut,  proses
hight  level  format  ini  adalah  proses
pembuatan  struktur  file  sistem,  nantinya
hradisk bisa digunakan untuk program dan
data-data, contoh program format tinggi ini
adalah  DOS  Format,  setelah  melakukan
creat disk dengan FDISK, membuat struktur
ulang  data,  partisi,  boot  sector  dan  file
alocation  table,  Hight  level  format  hanya
bisa dilakukan jika hardisk terlah terpartisi.
Fungsi  dari  HLF  ini  semacam  baca  tulis,
tidak ada pengaruh langsung dari hardisk itu
sendiri,  jika  ada  rumor  atau  isu  bahwa
format  bisa  merusak  hardisk  itu  bukan
kerana  formatnya  namun  lebih  kepada
kondisi  hardisk,  misal  hardisk  yang  dalam
kondisi  sekarat,  diformat  juga  belum tentu
kembali  normal  namun  malah  lebih  parah,
ini disebabkan berbagai faktor, seperti listrik
yang tidak stabil, atau MTBF ( Mean Time
Between Failure ) alias masa umur hardisk
itu  sendiri,  semua  hardware  mempunyai
MTBF tersendiri tak terkecuali hardisk.
Utility untuk melakukan format ini di samping
DOS  Format,  ada  juga  Partition  Magic,
Acronis, EASEUSPartition Manager, dan lain
lain,  baik  yang  versi  gratisan  maupun
berbayar, semuanya mempunyai fungsi sama,
membuat  partisi  dan  memformatnya.  jadi
secara umum fungsi format adalah :
Bisa  memperbaik  hardisk  yang  kena  bad
sector secara elektromagnetic bukan fisik
Melenyapkan data secara tidak permanen.
Membuat struktur ulang hardisk.
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Berikut ini  adalah gambar partisi hardisk
Gambar 2. Partisi pada Hardisk
PEMBAHASAN
Metode High Level Format (OS Format)
Quick Format Flashdisk atau
harddisk  yang  diquick  format  hanya
menghapus  file  nya  saja,  tanpa  adanya
pemeriksaan  lebih  lanjut,  hal  ini  yang
membuat  proses  quick  format  lebih  cepat
dari  pada  format  biasa.  Ketika  melakukan
quick  format,  mungkin  saja  kapasitas
flashdisk  atau  harddisk  anda  mengurang,
dan  bisa  saja  file  yang  anda  pindahkan
mengalami corrupt atau rusak.
Format biasa adalah flashdisk atau
harrdisk akan dilakukan beberapa
pemeriksaan  setelah  file  dihapus,
pemeriksaan  tersebut  antara  lain
pemeriksaan bad sector pada flashdisk atau
harddisk  anda,  sehingga  memakan  waktu
yang cukup lama. Ketika melakukan format
biasa,  maka  flashdisk  atau  harddisk  anda
seperti  dibangun  ulang,  atau  kembali
kepengaturan awal, seperti baru lagi.
Dibawah ini merupakan cara kerja high level
format
Gambar 3. High Level Format
Metode Low Level Format
Low  level  format  adalah  format
harddisk  yang  benar-benar  menghapus
data/wipe data pada suatu piringan harddisk
secara  keseluruhan  (sector  per  sector)
dimana  recovery  data  lama  sebelum
melakukan low level  format  menjadi  tidak
memungkinkan.  Biasanya  proses  low level
format membutuhkan waktu yang lebih lama
dari format biasa pada umumnya.  Dibawah
ini merupakan cara kerja low level format
Gambar 4.Low Level Format
Skema Kerja Penelitian
Skema  Kerja  penelitian  ini  adalah
dengan memasukkan data kedalam hardisk lalu
pada  hardisk  dilakukan  pengformatan  secara
low level format dan high level format,
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setelah  dilakukan  pengformatan  lalu
dilakukan  recovery  data  untuk  menguji
seberapa  mampu  data  yang  terdapat  pada
hardisk yang telah diformat dapat dihasilkan
kembali yg dapat pada dilihat pada gambar
dibawah ini
Gambar 5.Skema Kerja
Berikut  ini  adalah  proses
pegformatanhardisk sebesar 500 GB
Tabel 1. Proses Pengformatan Hardisk
NO METODE WAKTU
1 Quick Format 30 Detik
2 Full Format 45 Menit
3 Low Level 5 Jam 30
Format Menit
Berikut  ini  ada  hasil  file  yang  ditemukan
dari5 file document word setelah dilakukan
recovery
Tabel 2. Proses Recovery Data
KESIMPULAN
Berikut  ini  adalah  kesimpulan
terhadap  analisis  pengformatan  hardisk
dengan  pengujian  metode  Os  Formatdan
Low Level
Dari  segi  kecepatan  lebih  cepat  dilakukan
pengformatan  hardisk  secara  quick
format
Waktu yang paling lama ialah pada low 
level format
Dari  segi  soal  kemanan  data  low  level
format ialah yang paling baik dan bagus
dalam pengamanan data pada disk yang
telah terformat
Sangat tidak aman jika memformat hardisk 
pada mode quick format
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ABSTRAK
Untuk  menyelenggarakan  pembangunan  kesehatan  penduduk  suatu  daerah  yang  efektif  dan  efisien
diperlukan informasi yang berkualitas. Demikian pula dalam menentukan tujuan, strategi dan kebijakan
peningkatan  kesehatan  hingga  penentuan  anggaran  dan  perencanaan  teknis  program  kegiatan,
dibutuhkan dukungan data dan informasi yang akurat, terkini serta dapat dipertanggungjawabkan. Data
dan informasi juga sangat diperlukan dalam pengawasan dan evaluasi hasil pelaksanaannya. Dengan
data dan informasi yang lebih baik, diharapkan pengambilan keputusan pun akan menjadi lebih baik.
Melalui riset ini, penulis melakukan pendekatan dengan cara membandingkan antara status kota sehat
yang  ditetapkan  oleh  pemerintah  dengan  fakta  yang  diperoleh  melalui  media  online.  Misalnya
pemerintah menyampaikan bahwa Depok termasuk kota sehat, lalu penulis melakukan crawling ( scan
atau mengumpulkan  data )  dari media online, mengumpulkan kata kata terkait kesehatan  dari media
online tersebut, dalam hal ini penulis membuat korpus ( kumpulan teks yang digunakan sebagai objek
penelitian ), lalu penulis membandingkan hasil analisis yang penulis lakukan terhadap kata kata di media
online tersebut dengan klaim pemerintah. Dari hasil analisis , penulis dapat merumuskan ciri ciri dari
daerah/kota/kabupaten sehat. Mengacu pada tujuan teknik deep learning, penulis mengimplementasikan
salah  satu  metode  machine  learning  yang  dapat  digunakan  untuk  klasifikasi  teks  yaitu  CNN
(Convolutional Neural Network). Alasan terbesar untuk mengadopsi CNN dalam analisis dan klasifikasi
citra  adalah salah satu  metode  yang paling efektif  untuk  melakukan  klasifikasi  citra,  CNN memiliki
lapisan konvolusi untuk mengekstrak informasi melalui teks yang lebih panjang.
Kata Kunci : Deep Learning, Machine Learning, CNN, Profil Daerah Sehat
PENDAHULUAN
Pembangunan  kesehatan  sebagai
bagian integral  dari  pembangunan nasional
menjadi  tanggung  jawab  bersama  antara
Pemerintah Pusat, Pemerintah Daerah baik
Provinsi  dan  atau  Kabupaten/Kota,
masyarakat serta dunia usaha dalam rangka
mewujudkan  derajat  kesehatan  masyarakat
yang setinggi-tingginya.
Untuk menyelenggarakan pembangunan
kesehatan penduduk suatu daerah yang efektif
dan  efisien  diperlukan  informasi  yang
berkualitas. Demikian pula dalam menentukan
tujuan,  strategi  dan  kebijakan  peningkatan
kesehatan  hingga  penentuan  anggaran  dan
perencanaan  teknis  program  kegiatan,
dibutuhkan dukungan data dan informasi yang
akurat,  terkini  serta  dapat
dipertanggungjawabkan.  Data  dan  informasi
juga sangat diperlukan dalam pengawasan
dan evaluasi  hasil  pelaksanaannya.  Dengan
data  dan  informasi  yang  lebih  baik,
diharapkan  pengambilan  keputusan  pun
akan menjadi lebih baik.
Melalui  riset  ini,  penulis  melakukan
pendekatan  dengan  cara  membandingkan
antara status kota sehat yang ditetapkan oleh
pemerintah  dengan  fakta  yang  diperoleh
melalui  media  online.  Misalnya  pemerintah
menyampaikan bahwa  Depok termasuk kota
sehat, lalu penulis melakukan crawling ( scan
atau mengumpulkan data ) dari media online,
mengumpulkan  kata  kata  terkait  kesehatan
dari  media  online  tersebut,  dalam  hal  ini
penulis  membuat  korpus  (  kumpulan  teks
yang  digunakan sebagai  objek  penelitian  ),
lalu  penulis  membandingkan  hasil  analisis
yang  penulis  lakukan terhadap kata  kata  di
media  online  tersebut  dengan  klaim
pemerintah. Dari hasil analisis , penulis dapat
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merumuskan ciri ciri dari daerah/kota/kabupaten sehat
daerah/kota/kabupaten sehat. tersebut dengan   menggunakan
Mengacu  pada  tujuan  teknik  deep algoritma CNN (Convolution
learning, penulis mengimplementasikan Neural Network) ?
salah  satu  metode  machine  learning  yang Masalah  penelitian  ini  dibatasi  pada
dapat digunakan untuk klasifikasi teks yaitu pengembangan algoritma CNN pada
CNN (Convolutional Neural Network). Pada metode deep learning. Batasan masalah
tahun 2016, Ye Zhang, Iain Marshall, Byron tersebut adalah :
C. Wallace membahas tentang 1.   Data yang digunakan adalah data
pengembangan model baru CNN ( Rationale teks tentang profil kesehatan daerah
Augmented CNN ) untuk klasifikasi teks [5]. Indonesia tahun 2016.
Dalam penelitiannya objek yang digunakan 2.  Penentuan klasifikasi data teks dari
adalah  4  dataset  berupa  klasifikasi  teks data yang ditetapkan pemerintah.
biomedis dan satu dataset review film. Pada 3.  Pengembangan   algoritma CNN
tahun 2016, Shiyang Liao, Junbo Wang , untuk   prediksi   ciri   ciri   suatu
Ruiyun Yu, Koichi Sato dan Zixue Cheng daerah/kota/kabupaten sehat.
melakukan sebuah pendekatan untuk 4.  Analisis hasil prediksi ciri ciri suatu
memahami  situasi  di  dunia  nyata  dengan daerah/kota/kabupaten sehat
analisis sentimen data Twitter  berdasarkan tersebut diukur dengan
deep  learning  [3].  Dengan  metode  CNN menggunakan tiga atribut dari profil
digunakan untuk  memprediksi kepuasan kesehatan suatu daerah, yaitu :
pengguna  terhadap  suatu  produk.  Alasan 1)  Data Kondisi Puskesmas dan
terbesar  untuk  mengadopsi  CNN  dalam Rumah Medis
analisis dan klasifikasi citra adalah salah satu 2) Data Kondisi Kendaraan
metode yang paling efektif untuk melakukan Puskesmas
klasifikasi  citra,  CNN  memiliki  lapisan 3) Data Jumlah Puskesmas
konvolusi   untuk mengekstrak informasi Pembantu dan Jejaring
melalui teks yang lebih panjang. Pada tahun Puskesmas
2017,  Shuohang  Wang  dan  Jing  Jiang,
menyajikan  model  CNN  untuk  tahapan METODE PENELITIAN
pencocokan serangkaian teks dengan Tahapanmetodologi dilakukan
menggunakan objek perbandingan berbagai berdasarkan penelitian  kuantitatif yang
fakta yaitu MovieQA, InsuranceQA, ditunjukan pada kerangka penelitian gambar
WikiQA dan SNLI sebagai objek penelitian 3.1 :
[4].
Pendekatan dalam mengembangkan Memahami
algoritma  adaptif  CNN  pada  metode  deep permasalahan
learning, maka rumusan masalah dari Mendesain





1. Bagaimana melakukan ekstraksi DAN RUMAH MEDIS PROCESSING PROCESSING
DATA  KONDISI  KENDARAAN
DATA PRE- ADAPTIF MODEL PROFIL
CNN PRE- DAERAH SEHAT
informasi status daerah antara
Mendesain
PUSKESMASpengumpulan
instrumen DATA JUMLAH PUSKESMAS






oleh pemerintah dengan fakta yang Menyiapkan DAN RUMAH MEDIS









2. Bagaimana melakukan klasifikasi Mengembangk
teks media online berdasarkan an metodeanalisis
sudut pandang dari pemerintah ?
3. Bagaimana mengembangkan Menguji
dikembang kan
metode yang
algoritma CNN untuk prediksi ciri
ciri  suatu daerah/kota/kabupaten Gambar 1. Kerangka Penelitian
sehat ?
Bagaimana  memverifikasi    hasil
prediksiciricirisuatu
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Memahami permasalahan
Mengeksploitasi,  perumusan,  dan
penentuan  masalah  yang  akan  diteliti.
Analisis  terhadap  dokumen  dokumen
terkait  dengan  informasi  ketentuan
daerah  sehat  yang  ditetapkan  oleh
pemeritah  dan  sentimen  dari  media
online terhadap penilaian daerah yang
dinyatakan sehat. Hal tersebut yang akan
menjadi pusat perhatian penelitian dan
kemudian  mendefinisikan  serta
menformulasikan  masalah  penelitian
tersebut  dengan  jelas  sehingga  mudah
dimengerti.
Mendesain model dan parameter penelitian
Mengidentifikasi  populasi yang diteliti,
mengkhususkan  metode  untuk
mengukur  variabel  penelitian.  Setelah
masalah  penelitian  diformulasikan
maka  peneliti  mendesain  alur  proses
penelitian  yang  akan  menuntun
pelaksanaan  penelitian  mulai  awal
sampai akhir penelitian.
Mendesain instrumen pengumpulan data
Memahami kebutuhan data penelitian 
yang sesuai dengan tujuan penelitian.
Menyiapkan data untuk analisis 
Mengumpulkan data berupa penetapan 
dan kriteria daerah sehat seluruh wilayah
Indonesia  dari  Kemenkes  RI.  Terkait
pengukuran dan penilaian suatu daerah
dinyatakan sehat.
Mengembangkan metode analisis Proses 
analisis tema artikel serta keterkaitan 
dengan berita dikembangkan melalui 
tahap ini.
Menguji metode yang dikembangkan Pada 
tahap ini dilakukan pengujian dengan 
cara membandingkan hasil antara 
prediksi yang didapatkan oleh
sistem.
Tahapan data training model
Memahami struktur informasi dari dataset 
profil daerah sehat.
Pada  tahapan  ini  dilakukan  analisis
terhadap  struktur  informasi  dari
dokumen  profil  daerah  sehat  yang
ditetapkan oleh pemerintah.
Melakukan data pre processing.
Pada tahapan ini dilakukan seleksi dan
pembersihan data dengan menggunakan
pemrograman R Studio.
Memahami  adaptif  CNN  pre  processing.
Pada  tahapan  ini melakukan  analisis
membandingkan  metode  CNN  dengan
metode lain.
Merumuskan model profil daerah sehat.
Pada tahapan ini memahami 
pengukuran model daerah sehat.
Tahapan data testing
Memahami rumusan data profil daerah sehat
hasil dari data training
Pada  tahap  ini  merumuskan
karakteristik informasi  yang  dipakai,
seperti  data  kondisi  puskesmas  dan
rumah  medis,  data  kondisi  kendaraan
puskesmas dan data jumlah puskesmas
pembantu dan jejaring puskesmas.
Memahami evaluasi data
Pada  tahapan  ini  dilakukan  analisis
terkait proses data. Tahap ini difokuskan
pada pengukuran ciri daerah sehat.
Mengembangkan metode analisis Proses 
analisis profil daerah sehat yang 
ditetapkan oleh pemerintah dengan 
pendapat dari media online.
Merumuskan prediksi ciri daerah sehat 
Tahap ini difokuskan untuk mencari 
dan menentukan prediksi ciri daerah 
sehat terkait dengan standar 
pengukuran hasil dari evaluasi data.
Menguji metode yang dikembangkan Pada 
tahap ini dilakukan pengujian dengan 
cara membandingkan antara hasil 
prediksi yang didapatkan oleh sistem 
dengan hasil yang ditentukan oleh 
pemerintah.
Saat  ini  peneliti  telah  melakukan
sampai  dengan  tahap  data  training  model
yaitu  tahap  data  pre  processing.  Pada
tahapan  ini  dilakukan  seleksi  dan
pembersihan  data  dengan  menggunakan
pemrograman R Studio.
Data Training Model
Data  Training  (training  set)
digunakan  oleh  algoritma  klassifikasi
(misalnya  :  convolutional  neural  network )
untuk membentuk sebuah model classifier.
Model  ini  merupakan  representasi
pengetahuan yang akan digunakan untuk
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prediksi kelas data baru yang belum pernah
ada.
Tahap  pre  processing  atau  praproses
data merupakan proses untuk mempersiapkan
data  mentah  sebelum  dilakukan  proses  lain.
Pada  umumnya,  praproses  data  dilakukan
dengan  cara  mengeliminasi  data  yang  tidak
sesuai  atau  mengubah  data  menjadi  bentuk
yang  lebih  mudah  diproses  oleh  sistem.
Praproses  sangat  penting  dalam  melakukan
analisis sentimen, terutama untuk media sosial
yang  sebagian  besar  berisi  kata  kata  atau
kalimat yang tidak formal dan tidak terstruktur
serta  memiliki  noise  yang  besar.  Ada  tiga

























teks dengan noise yang besar
Tiga model tersebut adalah :
1. Orthographic Model
Model ini dipergunakan untuk memperbaiki
kata atau kalimat  yang memiliki  kesalahan
dari segi bentuk kata atau kalimat.
Contoh kesalahan yang diperbaiki dengan 
Orthographic model adalah huruf kapital di 
tengah kata.
2. Error Model.
Model ini dipergunakan untuk memperbaiki
kesalahan  dari  segi  kesalahan  eja  atau
kesalahan  penulisan.  Ada  dua  jenis
kesalahan yang dikoreksi dengan model ini
yaitu kesalahan penulisan dan kesalahan eja.
Kesalahan  penulisan  mengacu  pada
kesalahan  pengetikan  sedangkan  kesalahan
eja  muncul  ketika  penulis  tidak  tahu
ejaannya benar atau salah.
3. White Space Model
Model  ke  tiga  ini  mengacu  pada
pengoreksian tanda baca. Contoh kesalahan
untuk model  ini adalah tidak menggunakan
tanda  titik  ‘.’  di  akhir  kalimat  .Namun,
model  ini  tidak terlalu signifikan,  terutama
ketika berhadapan dengan media sosial yang
jarang mengindahkan tanda baca.
Rangkaian dari penelitian ini adalah
melakukan ekstraksi data menjadi data yang
siap untuk digunakan teknik mining. Tahap
praproses data  ini  dapat  kita sebut  sebagai




Gambar 2.  Alur Ekstraksi Data
Data Testing Model
Setelah  proses  training  dilakukan
pada  sebuah  algoritma  Machine  Learning,
tahap  selanjutnya  adalah  melakukan
evaluasi  terhadap  performa  algoritma
tersebut  atau  biasa  disebut  testing.  Pada
proses testing, performa algoritma akan diuji
menggunakan testing set, dimana testing set
dan  training  set  merupakan  data  yang
berbeda.
Sebuah algoritma machine learning
dengan  performa  yang  tinggi  akan  dapat
mengkategorisasikan dengan benar data baru,
yang berbeda  dengan yang digunakan dalam
proses  training.  Kondisi  tersebut  dikenal
dengan  generalisasi,  semakin  tinggi
generalisasi dari sebuah algoritma makan akan
semakin  tinggi  recognition  rate-nya.  Data
Testing  (Testing  set)  digunakan  untuk
mengukur  sejauh  mana  classifier  berhasil
melakukan klasifikasi dengan benar.
Data uji (test set) digunakan untuk
mengetahui tingkat akurasi dari model yang
telah dihasilkan. Klasifikasi dapat digunakan
untuk  memprediksi  nama  atau  nilai  kelas
dari suatu obyek data. Proses klasifikasi data
dapat dibedakan dalam 2 tahap,yaitu :
Pembelajaran / Pembangunan Model
Tiap – tiap  record pada data latih dianalisis
berdasarkan nilai – nilai atributnya, dengan
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menggunakan suatu algoritma klasifikasi 
untuk mendapatkan model.
Klasifikasi
Pada  tahap  ini,  data  uji  digunakan  untuk
mengetahui tingkat akurasi dari model yang
dihasilkan.  Jika  tingkat  akurasi  yang
diperoleh  sesuai  dengan  nilai  yang
ditentukan,  maka  model  tersebut  dapat
digunakan  untuk  mengklasifikasikan  record
– record data  baru  yang  belum  pernah
dilatihkan atau diujikan sebelumnya.
Untuk  meningkatkan  akurasi  dan
efisiensi  proses klasifikasi,  terdapat  beberapa
langkah pemrosesan terhadap data, yaitu :
Data Cleaning
Data cleaning merupakan suatu pemrosesan
terhadap  data  untuk  menghilangkan  noise
dan penanganan terhadap missing value pada
suatu record.
2. Analisis Relevansi
Pada tahap ini, dilakukan penghapusan 
terhadap atribut – atribut yang redundant 
ataupun kurang berkaitan dengan proses 
klasifikasi yang akan dilakukan. Analisis 
relevansi dapat meningkatkan efisiensi kla 
sifikasi karena waktu yang diperlukan untuk 
pembelajaran lebih sedikit daripada proses 
pembelajaran terhadap data – data dengan 
atribut yang masih lengkap (masih terdapat
Penyelenggaraan  Kabupaten/kota/daerah
sehat (Kemenkes RI, 2016).
Kabupaten/kota/daerah sehat adalah
suatu  kondisi  dari  suatu  wilayah  yang
bersih,  nyaman,  aman  dan  sehat  untuk
dihuni  penduduknya  dengan
mengoptimalkan  potensi  ekonomi
masyarakat yang saling mendukung melalui
koordinasi forum kecamatan dan difasilitasi
oleh  sektor  terkait  dan  sinkron  dengan
perencanaan masing-masing desa.
Penentuan suatu
kabupaten/kota/daerah  sehat  yang dinyatakan
oleh  pemerintah,  perlu  juga  melibatkan
pendapat masyarakat umum dari media online.
Perbedaan  cara  pandang  terkait  penilaian
terhadap kabupaten/kota/daerah sehat, menjadi
salah satu permasalahan
utama  dalam  penetapan  suatu
kabupaten/kota/daerah dinyatakan sehat.
Oleh  karena  itu,  fokus  utama  dari
metodologi  penelitian  ini  adalah  evaluasi
program  dengan  menyamakan  persepsi
public  melalui  media  online  dengan
pernyataan yang ditetapkan oleh pemerintah.
Metodologi yang diusulkan pada penelitian
ini terlihat pada gambar 3.4.
redundansi).
3. Transformasi Data
Pada  data  dapat  dilakukan  generalisasi
menjadi data dengan level yang lebih tinggi.
Pembelajaran terhadap data hasil generalis
asi  dapat  mengurangi  kompleksitas
pembelajaran  yang  harus  dilakukan  karena
ukuran data yang harus diproses lebih kecil.
Analisis kabupaten/kota/daerah
sehat berdasarkan indikator :







Peraturan Bersama Menteri Dalam Negeri dan
Menteri Kesehatan Nomor : 34 Tahun 2005







Program  unggulan  yang  sudah
menjadi agenda dua tahunan Depkes adalah
program  Kabupaten/kota/daerah  Sehat.
Program ini  mencoba  mengakomodasi  dan
mengkoordinasikan  berbagai  program  di
tingkat  Kabupaten/kota/daerah  (dengan
peran  aktif  masyarakat)  sehingga  dapat
sinkron dan menjelma menjadi daya ungkit
besar  terhadap  kriteria  sehat  pada  segala
sektor dan bidang. Indikator kabupaten dan
kota sehat sesuai dengan Peraturan Bersama
Menteri  Dalam  Negeri  dan  Menteri
Kesehatan Nomor : 34 Tahun 2005 Nomor :
1138/Menkes/PB/VIII/2005 tentang
Gambar 3. Metodologi penelitian secara
umum
Kemenkes  RI  melakukan  penetapankabupaten/kota/daerah  sehatberdasarkan pelaporan unit terkait
Pengukuran persepsi publik melalui media online.
Tahapan  yang  digunakan  untuk
melakukan  pengukuran  persepsi  publik
melalui media online. Tahapan tersebut
adalah :
Akusisi  data. Sebagai suatu sistem yang
berfungsiuntukmengambil,
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mengumpulkan dan menyiapkan  data, HASIL DAN PEMBAHASAN
hingga memprosesnya untuk Salah satu solusi untuk memudahkan
menghasilkan data yang dikehendaki [9]. masalah   overload   informasi   ini   adalah
a)  Ekstraksi   Topik.   Pada   proses   ini melakukan pengukuran persepsi publik
dilakukan klasifikasi terhadap  dataset. melalui media online.  Penggunaan teknik
b)  Penentuan  keyword.  Pada  tahap  ini deep learning akan mencapai  kinerja yang
dilakukan penetapan keyword. lebih menjanjikan di berbagai bidang, seperti
c)  Proses crawling.   Pada   proses   ini Computer  Vision,  Audio  Recognition  dan
dilakukan indeksasi dengan Natural Language Processing.
menggunakan keyword .
2. Analisis. Berfungsi  untuk  melakukan Teknik-Teknik Dalam Deep Learning
analisis dataset yang dihasilkan melalui Dalam sub bagian ini, memperjelas
proses akusisi data[9]. beragam konsep deep learning yang terkaitan
Terdiri dari : erat dengan review pada penelitian. Bentuk
a) Analisis   sentimen.   Pada   proses   ini teknik  yang  digunakan  seperti  Multilayer
dilakukan klasifikasi terhadap dataset Perceptron (MLP) yang merupakan jaringan
[1]. saraf  umpan  balik  dengan  lebih  dari  satu
b) Ekstraksi Topik. Pada tahap ini dilakukan lapisan tersembunyi antara layer input dan
kegiatan untuk mendapatkan topik dalam layer   output,   dimana   perceptron   dapat
kumpulan dokumen teks [11] . menggunakan fungsi aktivasi sembarang dan
c) Klasifikasi artikel dengan CNN. Proses tidak  perlu  harus  menggunakan  klasifikasi
penggolongan dokumen  yang berasal biner.   Auto   Encoder   (AE)   merupakan
dari  suatu  corpus  ke  dalam  kategori- unsupervised learning method yang mencoba
kategori yang telah ditentukan.  Tujuan merekonstruksi masukannya data di lapisan
dari  pengelompokkan dokumen adalah keluaran  secara  umum,  lapisan  bottleneck
untuk mempermudah pencarian (lapisan  paling  tengah)  digunakan  sebagai
informasi  sesuai  dengan kategori  yang representasi fitur menonjol dari data masukan.
dimiliki oleh setiap dokumen. Ada banyak varian dari autoencoders seperti
3. Visualisasi. Visualisasi data adalah untuk denoising autoencoder, autoencoder
mengkomunikasikan informasi secara denoising marjinal, sparse autoencoder,
jelas dan efisien kepada pengguna lewat autoencoder kontraktif dan variasional
grafik  informasi  yang  dipilih,  seperti autoencoder (VAE ) [10]. Convulation Neura
tabel dan grafik. Visualisasi yang efektif Network (CNN) adalah jenis jaringan khusus
membantu pengguna dalam menganalisa neural network dengan lapisan konvolusi dan
dan penalaran tentang data dan bukti. Ia operasi    penyatuan.    Hal    ini    mampu
membuat   data  yang  kompleks  bisa menangkap fitur global dan lokal dan secara
diakses, dipahami dan berguna. signifikan mampu  meningkatkan efisiensi
Pengguna bisa melakukan pekerjaan dan  akurasi.  Recurrent  Neural  Network
analisis tertentu, seperti melakukan (RNN)  merupakan  suatu  model  data  yang
pembandingan atau memahami cocok  untuk  data  sequential,  cocok  untuk
kausalitas, dan prinsip perancangan dari pemodelan  data  sequential,  memiliki  loop
grafik (contohnya, memperlihatkan dan memory di RNN yang digunakan untuk
perbandingan atau kausalitas) mengikuti mengingat perhitungan sebelumnya.  Jenis
pekerjaan tersebut. Tabel pada umumnya varian dari RNN seperti jaringan Long Short
digunakan saat pengguna akan melihat Term Memory (LSTM) dan Gated Recurrent
ukuran  tertentu  dari  sebuah  variabel, Unit (GRU) sering digunakan dalam praktik
sementara  grafik  dari  berbagai  tipe untuk  mengatasi  masalah  gradien,  Deep
digunakan  untuk  melihat   pola  atau Semantic Similarity Model (DSSM) adalah
keterkaitan dalam data untuk satu atau sebuah metode deep neural network untuk
lebih variabel (wikipedia). learning semantic yang   merepresentasi
entitas  pada  ruang  semantic  lanjut  dan
melakukan perhitungan semantic similarity.
Restricted Boltzmann Machine (RBM)
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merupakan dua lapisan neural network yang
terdiri  atas  visible  layer dan  hidden  layer.
Restricted  dimaksud  adalah  tidak  adanya
intra  layer  komunikasi  diantara  visible dan
hidden layer tersebut.
Perbandingan  Metode  Deep  Learning
Dalam Aplikasi Berbagai Domain
Dalam  keseluruhan  domain  yang
dipelajari  dalam  penelitian  ini,  Deep
Learning  menunjukkan  kinerja  yang  lebih
baik  daripada  pendekatan  yang  ada  yang
tergambar  dalam  state  of  the  art pada
penelitian sebelumnya untuk setiap domain.
Teknik  Deep  Learning memungkinkan
model  untuk  secara  otomatis  mempelajari
fitur  bagi  pengguna  dan  item dari  sumber
daya  yang  berbeda.  Fitur  ini  digeneralisasi
dengan  baik  dan  dapat  digunakan  secara
efektif  untuk  meningkatkan  kualitas
rekomendasi. Secara keseluruhan, karena
keterbatasan  pendekatan  rekomendasi
tradisional,  potensi informasi  konten belum
sepenuhnya  dieksploitasi.  Dengan  bantuan
keuntungan  dari  Deep  Learning dalam
pemodelan  berbagai  tipe  data,  sistem
rekomendasi  dengan  Deep  Learning dapat
lebih memahami apa yang dibutuhkan
pelanggan dan selanjutnya mampu
meningkatkan  kualitas  rekomendasi.
Perbandingan  aplikasi  Deep  Learning  di
berbagai domain dapat dilihat pada tabel 1.
PENUTUP
Penelitian  ini  memanfaatkan
sumber data status daerah antara status kota
sehat yang ditetapkan oleh pemerintah untuk
proses ekstraksi.
Mengembangkan  algoritma  CNN
(Convolution Neural Network) untuk
memprediksi  ciri  ciri  suatu
daerah/kota/kabupaten  sehat  berdasarkan
data profil  kesehatan suatu daerah (sebagai
data input).
Memverifikasi hasil  prediksi  ciri  ciri  suatu
daerah/kota/kabupaten sehat tersebut dengan
menggunakan algoritma CNN (Convolution
Neural Network).
DAFTAR PUSTAKA
Hanggara S., Akhriza, T.M., dan Husni, 
M.Aplikasi Web untuk Analisis 
Sentimen pada Opini Produk dengan 
Metode Naive Bayes 
ClassifierSeminar SENIATI ITN, 
Malang, 2017
Arie Rachmad Syulistyo , Dwi M J Purnomo
, Muhammad Febrian Rachmadi , and
Adi Wibowo .
158
Seminar Nasional Teknologi Informasi dan Komunikasi STI&K
(SeNTIK) Volume 2,  26 Juli 2018, ISSN : 2581-2327
PARTICLE SWARM
OPTIMIZATION  (PSO)  FOR
TRAINING OPTIMIZATION ON
CONVOLUTIONAL  NEURAL
NETWORK  (CNN).  Jurnal  Ilmu
Komputer  dan  Informasi  (Journal  of
Computer  Science  and  Information).
9/1 (2016), 52-58.
Shiyang  Liao,  Junbo  Wang  ,  Ruiyun  Yu ,
Koichi Sato , Zixue Cheng . CNN for
situations  understanding  based
onsentiment  analysis  of  twitter  data.
Procedia  Computer  Science  111
(2017) 376–381.
Shuohang Wang, Jing Jiang. A COMPARE-
AGGREGATE MODEL
FOR  MATCHING  TEXT
SEQUENCES.  conference  paper  at
ICLR 2017.
Ye  Zhang,  Iain  Marshall,  Byron  C.
Wallace.Rationale-Augmented
Convolutional Neural Networks for
Text Classification. arXiv:
1605.04469v3 [cs.CL] 24 Sep 2016.
Yoon  Kim  ,Yacine  Jernite  ,David
Sontag  ,Alexander  M.  Rush.
Character-Aware  Neural  Language
Models.  Proceedings  of  the  Thirtieth
AAAI  Conference  on  Artificial
Intelligence (AAAI-16).
Yoon Kim. Convolutional Neural Networks
for  Sentence  Classification.
Proceedings  of  the  2014  Conference
on  Empirical  Methods  in  Natural
Language Processing (EMNLP), pages
1746–1751,  October  25-29,  2014,
Doha, Qatar.
Nal  Kalchbrenner, Edward,  Grefenstette.  A
Convolutional  Neural  Network  for
Modelling  Sentences.  Proceedings  of
the  52nd  Annual  Meeting  of  the
Association  for  Computational
Linguistics,  pages  655–  665,
Baltimore,  Maryland,  USA,  June 23-
25 2014.
Ardian  Yusuf  Wicaksono ,  Nanik  Suciati  ,
Chastine Fatichah , Keiichi Uchimura ,
Gou Koutaki . Modified
Convolutional  Neural  Network
Architecture  for  Batik  Motif  Image
Classification.  IPTEK,  Journal  of
Science,  Vol.  2,  No.  1,  2017 (eISSN:
2337-8530).
Ardian Yusuf  Wicaksono ,  Nanik  Suciati  ,
Chastine  Fatichah  ,  Keiichi
Uchimura , Gou Koutaki. Modified
Convolutional  Neural
NetworkArchitecture  for  Batik  Motif
Image Classification. IPTEK, Journal
of Science, Vol. 2, No. 1, 2017 (eISSN:
2337-8530).
Muhammad  Zufar  dan  Budi  Setiyono.
Convolutional Neural Networks untuk
Pengenalan Wajah  Secara  Real-Time.
JURNAL SAINS DAN SENI ITS Vol.
5 No. 2 (2016) 2337-3520 (2301-928X
Print) .
159
Seminar Nasional Teknologi Informasi dan Komunikasi STI&K
(SeNTIK) Volume 2,  26 Juli 2018, ISSN : 2581-2327
Metode Penentuan Keyframe Berdasarkan Kesamaan Event Pada
Pengelompokanframe Video Menggunakan Histogram Bin Warna
HCL
Ire Puspa Wardhani, Lussiana, ETP dan Sunny Arief Sudiro
{ire_puspa, lussiana, sunny}@jak-stik.ac.id
STMIK Jakarta STI&K
Jl. BRI No.17 Radio Dalam Kebayoran Baru Jakarta Selatan
Sarifuddin Madenda dan Prihandoko
{sarif, pri}@staff.gunadarma.ac.id
Universitas Gunadarma
Jalan Margonda Raya 100, Depok
ABSTRAK
Penelitian ini merupakan bagian dari penelitian tentang pencarian video berbasis konten dimana salah
satu prosesnya adalah pengelompokan frame video dengan menggunakan metode penentuan keyframe
berdasarkan kesamaan event  dengan menggunakan  histogram bin warna,  salah satu tahapan proses
penentuan keyframe diawali  dengan proses ekstraksi  file video yaitu memisahkan frame-frame dalam
video tersebut, selanjutnya, frame-frame tersebut diekstraksi berdasarkan fitur warna local dan global
dengan menggunakan histogram bin warna 3D. Prosespengelompokan frame-frame ini berada dalam
satu event  yang sama,  sehinggahasilnya berupa cuplikan-cuplikan atau klip-klip video event.  Metode
penentuan  keyframe  ini  sebagai  ID  yang  akan  merepresentasikan  setiap  klip  video  event  dan
menghasilkan tiga jenis data, pertama adalah keyframe-keyframe dengan fitur bin warnanya masing-
masing sebagai ID dari setiap klip video event. Kedua adalah klip-klip video event yang masing-masing
berisikan kelompok frame sesuai dengan event atau event saat pembuatan video, dan Ketiga adalah data
file video itu sendiri. Tiga data ini kemudian disimpan dalam sebuah basis data,, dan metode penentuan
keyframe ini sangat berhubungan dengan klip video event yang diwakilkannya dan setiap klip video event
memiliki  keterhubungan  dengan file  videonya sendiri  sehingga nantinya  akan berpengaruh  terhadap
hasil pencarian dan temu kembali video berbasis konten.
Kata Kunci : Keyframe, Frame Video,, Histogram, Bin Warna, HCL
PENDAHULUAN
Perkembangan analisis konten video
digital,  dan  pencarian  serta  temu  kembali
video  berbasis  konten  menjadikan  peluang
untuk  melakukan  penelitian  dibidang  ini
dalam  meningkatkan  kinerja  pencarian
video.  Secara  konten  frame-frame  yang
berada  didalam  video  tersebut  dapat
dianalisis  dengan bantuan teori  pengolahan
video frame digital.
Ekstraksi  frame  adalah  salah  satu
tahapan yang mengekstraksi informasi menjadi
fitur-fitur yang merepresentasikan karakteristik
pada  setiap  frame.  Penggunaan  fitur-fitur
frame  video  tersebut  dikelompokan  secara
otomatis  dalam satu event yang sama. Setiap
kelompok  frame  dapat  berupa  kejadian  pada
event  atau  lokasi  tertentu  dan  dapat  pula
dijadikan sebagai kumpulan frame-frame video
sejenis  yang  disebut  dengan  klip-klip  video.
Proses pengelompokan berdasarkan
fitur  bin  warna  frame  ini  digunakan  metode
Penentuan  keyframe  yang  dapat  mendeteksi
keyframe  tersebut  otomatis  dan  dapat  pula
menyeleksi  dari  beberapa  frame  dengan
adegan yang berurutan karena frame tersebut
secara visual memiliki kemiripan karakteristik.
Namun demikian menentukan keyframe yang
dapat  mewakili  konten  dari  beberapa  frame
dalam  sebuah  adegan  dapat  mengurangi
jumlah informasi yang disimpan dalam video
tersebut  untuk  proses  pengindeksan,  proses
penyimpanan  dan  proses  temu  kembali.  Hal
tersebut  dapat  mengurangi  kerangkapan  dan
meningkatkan  kinerja  pada  proses  temu
kembali  video.  Optimalisasi  dalam  proses
penentuan keyframe ini dilakukan dengan cara
menghitung nilai perbedaan entropi (ED) dari
setiap frame video, Peneliti Huda bersama tim
mengusulkan  penggunaan  metodeCBVR
berbasis Speeded-Up Robust Feature (SURF)
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dengan  mengadaptasi  logika  metode
Entropy Differences  (ED)  untuk
mengekstraksi keyframe secara efektif [1].
Peneliti  Hu  dan  Li bersama  tim
mengusulkan sebuah metode untuk
menentukan  keyframe  video  wajah
berdasarkan  histogram  warna,  tujuannya
adalah untuk menghilangkan frame yang
berlebihan,  mengurangi  kompleksitas
komputasi  dan  meningkatkan  efisiensi
pengenalan [2].
Peneliti  Elminir  [3]  mengusulkan
sebuah  sistem  untuk  sistem  pengambilan
video berbasis konten dengan menggunakan
threshold  adaptive  untuk segmentasi  video
dan pemilihan keyframe yang menggunakan
fitur  tingkat  rendah bersama  anotasi  objek
semantik  tingkat  tinggi  untuk  representasi
video.
Peneliti  Asha  [4]  menggunakan
strategi ekstraksi frame pertama dan terakhir
dalam sebuah adegan sebagai keyframe.
Sistem  CBVR yang  dikembangkan
menggunakan  deskriptor  Speeded-Up
Robust Feature (SURF)  yang secara efisien
mengambil  klip  video  yang  mirip  dengan
proses pencarian klip.
Peneliti  Saravana [5] memfokuskan
proses  temu  kembali  data  video  dengan
cepat  dengan  menggunakan  histogram
clustering.  Pada awal  proses,  video diubah
menjadi urutan frame. Setelah itu algoritma
clustering video  digunakan  dengan
melakukan  dua proses  pencarian.  Proses
pencarian pertama ada pada matriks gambar.
Hal  ini  digunakan  untuk  mengidentifikasi
centroid dalam  frame  agar  frame  duplikat
dalam  video  dapat  dihapus.  Selanjutnya
pencarian  kedua  ada  pada  piksel  gambar
yang  sebagian  besar  digunakan  dalam
pembuatan  klaster.  Hasil  eksperimen
menunjukkan  bahwa  metode  yang
diusulkannya dapat bekerja secara efisien.
METODE PENELITIAN
Tujuan  umum  dari  penelitian  ini  adalah
merepresentasikan  video  kedalam  bentuk
event  atau  event-event  yang  terjadi  dalam
sebuah  video,  sehingga  memungkinkan
pengguna untuk mencari dan melihat terlebih
dulu  konten  event  video  tersebut  sesuai
dengan kebutuhannya sebelum memesan atau
membelinya. Dan Penelitian ini juga
merupakan  bagian  dari  kerangka  umum
yang terlihat pada gambar-1 berikut :
Gambar-1 : Kerangka umum penelitian
Beberapa  tahapan  pembentukan  basis  data
dilakukan  antara  lain  proses  akuisisi  data
video,  proses  pembentukan  frame  video,
proses  ekstraksi  fitur  bin  warna  per
frame/frame,  pembentukan  event  video
berdasarkan  kesamaan  fitur  bin  warna  dan
proses penentuan keyframe. Data video yang
tersimpan  dalam  basis  data  berupa:  jumlah
event,  banyaknya  frame  dalam setiap  event,
keyframe yang merepresentasikan setiap event
dan fitur bin warna setiap keyframe.
Tahapan metode penelitian ini dapat
dilihat pada gambar-2 berikut ini :
Gambar-2 : Skema Penelitian
Data  yang  disediakan  untuk  memudahkan
pengguna  untuk  mencari  dan  melihat  video
sebelum  memesan  atau  membelinya  berupa
klip-klip  video.  Data  klip  video  adalah
potongan  video  (sekelompok  frame)  yang
mempresentasikan  sebuah  event  atau  event
yang terjadi dalam satu periode waktu tertentu
pada  lokasi  yang  sama.  Selanjutnya,  untuk
memudahkan  pencarian  maka,  setiap  klip
video harus memiliki data identitas unik yang
disebut  keyframe.  Hal  ini  bermakna  bahwa
ciri  fitur  frame  atau  keyframe  menjadi  data
utama dalam pencarian klip video.
Bagan pada Gambar-2diperlihatkan
urutan proses pembentukan basis data yang
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dimaksud di atas. Awal proses pengumpulan Tahap Pembentukan Video
data video baik dengan cara membuat sendiri Berdasarkan  video  hasil  akuisisi,  tahap
(proses  akuisisi)  atau  menggunakan  data selanjutnya adalah membentuk frame video
video/film yang sudah ada, setelah itu setiap berdasarkan pada frame rate yang ditentukan.
video diekstraksi menjadi frame-frame yang Hasil   pembentukan   frame   video   hasil
terpisah satu terhadap yang lainnya (proses rekaman pribadi seperti pada Tabel 2:
pembuatan basis data frame).   Umumnya,
frame-frame video pada sebuah event yang Tabel  2.  Hasil  pembentukan  frameVideo
direkam pada lokasi yang sama memiliki ciri pribadi
warna yang sama atau sangat mirip, sehingga No Nama file Ukuran Jumlah Hasil pembentukan video
setiap frame perlu diekstraksi fitur
video file Frame
warnanya.   Langkah selanjutnya adalah V1 PIC_5638 159  MB 1058 No_frame 0001 – No_frame 1058V2 PIC_5666 1,39 GB 9786 No_frame  1059 – No_frame 10844
proses  pengelompokan frame-frame yang V3 PIC_5578 177 MB 1178 No_frame 10845 – No_frame 12022
memiliki warna yang sama atau sangat mirip, V4 PIC_5570 261 MB 1740 No_frame 12023 – No_frame 13762V5 PIC_5496 47.0 MB 317 No_frame 13763 – No_frame 14079
menjadi  sebuah  klip  video.  Keluaran  dari V6 PIC_5497 487 kb 400 No_frame 14080 – No_frame 14479
proses ini adalah data klip-klip video dan
data fitur warna keyframe/frame setiap klip Dari Tabel 2 tampak bahwa jumlah frame
video. yang terbentuk sesuai dengan durasi waktu
dari  video  hasil  akuisisi.  Pada  V6  durasi
HASIL &PEMBAHASAN video  tersebut  adalah  25  detik,  diperoleh
Tahap Akuisisi jumlah frame yang terbentuk sebanyak 400
.Pada   tahap   pengumpulan   data   video frame, selanjutnya untuk V4 dengan durasi
dilakukan dengan melakukan rekaman video waktu 69 detik jumlah frame yang terbentuk
pribadi. Rekaman video pribadi ini memiliki sebanyak  1740.  Pada  kolom  paling  kanan
durasi  waktu  relatif  pendek.  Pengambilan merupakan  nomor  frame  yang  terbentuk,
gambar pada 6 video sebagai  sampel data nomor frame berurutan sejumlah frame yang
dengan menggunakan camera type Canon 5D terbentuk   dalam   satu   video,   nomor
Mark-III,  dengan  Lensa  24-105  mm  f/4, selanjutnya  mengikuti  frame  yg  terbentuk
Format  file  .MOV,  frame  rate  :  25  fps, sesuai dengan urutan video yang disimpan.
resolusi 1920x1080, bit rate :10000 kbps, dan
dilakukan pada beberapa lokasi yang berbeda
dengan  event  yang  berbeda,  Video  hasil Ekstraksi Fitur warna
rekaman pribadi seperti yang tercantum pada Hasil analisis bahwa perubahan
Tabel 1: warna  frame  dalam  suatu  rekaman  per
peristiwa video lebih stabil bila dibandingkan
Tabel-1. Data Video Hasil Rekaman dengan   perubahan   bentuk   objek   dan
Pribadi teksturnya. Hal ini menjadi alasan mengapa
dalam  penelitian  ini  dipilih  fitur  warnaNo Nama file Durasi Dimensi Nama event
Video sebagai informasi dasar dalam   proses
pencarian video nantinya. Ekstraksi fiturV1 PIC_5638 00:00:42 1920 x 1080 Bermain perahu   di
Batu Feringghi Beach warna   dilakukan dengan menggunakanV2 PIC_5666 00:06:31 1920 x 1080 Bermain Balon udara
di Batu Feringghi perhitungan histogram warna 3D dan
Beach menggunakan ruang warna HCL. HistogramV3 PIC_5578 00:00:47 1920 x 1080 Menuju Stasiun
Kereta warna 3D ini membuat piksel-piksel frameV4 PIC_5570 00:01:09 1920 x 1080 Perjalanan Kereta  di
bukir bendera menjadi beberapa bagian sesuai dengan yangV5 PIC_5496 00:00:12 1920 x 1080 Acara Makan di Resto
V6 PIC_5497 00:00.25 320 x 180 Prilaku Burung diinginkan. Partisi ini dilakukan sesuai
Merak
dengan  komponen  warna  masing-masing
Dari Tabel-1 terdapat 6 video hasil rekaman yaitu komponen warna Hue(H) dengan lebar
pribadi, dengan event yang berbeda-beda dan partisi  ∆H,  komponen  Chrome(C)  dengan
durasi  waktu  yang  berbeda-beda  dengan lebar partisi ∆C dan komponen Luminance(L)
kisaran  waktu  12  detik  sampai  dengan  6 dengan lebar partisi ∆L.
menit 31 detik. Model histogram bin warna 3D ini
diterapkan  untuk  mengekstraksi  fitur  bin
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warna frame secara global dan secara lokal.
Penggunaan  fitur  bin  warna  lokal  dapat
mengeliminasi  kelemahan penggunaan fitur
bin  warna  global  dalam  proses  pencarian
video. Proses ekstraksi fitur bin warna lokal
meliputi  proses  pembagian  frame  menjadi
blok-blok yang disebut dengan blok frame.
Pada  setiap  blok  frame  dapat  dihitung
histogram warna 3D dan selanjutnya adalah
pembentukkan fitur bin warna lokal. Untuk
fitur  bin  warna  global  dapat  dihitung
langsung dalam satu kesatuan frame.
Proses ekstraksi fitur warna pada penelitian
ini  diawali  dengan  mengkonversi  ruang
warna  RGB  menjadi  ruang  warna  HCL
menggunakan persamaan berikut:
=  ∗      ( ,  ,  )=( −1)∗     ( ,  ,  ) ........ (1) 2
= (  ∗ | −  |+|  −  |+|  − | )....................
3
(2)
= atan((  −  )/(  −  ))...............(3)
dimana = max( ,  ,  ) , =
min( ,  ,  ) , Y0=100 dan =
( )
0  adalah  parameter  yang  digunakan untuk  mengatur  variasi
luminance  antara  warna  saturasi  (tanpa  cahaya  putih)  dan warna dengan
saturasi rendah (mengandung cahaya warna putih). Dan Parameter (1 ≤
≤ 31) merupakan faktor yang mengkoreksi 
jika dikaitkan dengan efikasitas cahaya pada 
mata manusia normal[6]. Selanjutnya ekstraksi 
fitur warna dilakukan dengan pendekatan 
histogram bin warna HCL 3D. Histogram bin 
warna HCL 3D adalah frekuensi kemunculan 
atau banyaknya piksel dalam sebuah frame yang
memiliki warna pada setia
-langkah proses
ekstraksi fitur warna ditunjukkan pada
Gambar 2 :
Tujuan  proses  ekstraksi  warnaini  adalah
untuk  mendapatkan  nilai  Histogram  bin
warna HCL dengan nilai kuantisasi nilai H
=12, C=5, L=5 sehingga memiliki 12x5x5 =
300 bin warna pada masing-masing frame.
Hasil Proses Ekstraksi Fitur Warna Tahap
ekstraksi fitur warna diawali dengan 
melakukan konversi ruang warna RGB ke 
dalam ruang warna HCL.
Konversi  Ruang Warna RGB ke  Ruang
Warna HCL
Proses  konversi  dilakukan  untuk  setiap
frame yang dihasilkan. Tabel 3 menyajikan
sebagian  hasil  konversi  ruang warna  RGB
ke dalam ruang warna HCL untuk video film
asli :
Tabel 3 :
Hasil ujicoba sampel Distribusi warna RGB ke
HCL pada frame video Pribadi











Hasil Penghitungan Histogram Warna 
HCL
Sebagai  contoh  berikut  ini  adalah
penghitungan  Presentase  Nilai  Histogram
warna  HCL  pada  frame_01634  dengan
jumlah piksel yang memiliki bin warna pada
tingkat  Luminance =  1 (lihat  Tabel-4)  dan
Luminance = 2 (lihat Tabel-5) berikut ini :
Gambar 2 . Tahap Ekstraksi Warna
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Tabel-4. :
Hasil penghitungan histogram bin warna
Frame_01634 pada L=1
Tabel-4 menunjukkan kandungan bin warna
dalam piksel pada tingkat L=1. Berdasarkan
tabel tersebut tampak untuk bin warna merah
(H=0)  terdapat  sebanyak  0.1820%  piksel
pada bin warna C dengan tingkat C=1, selain
itu untuk warna keabuan sebanyak 0,5127%
Hasil  penghitungan  untuk  tingkat  yang
berbeda,  yaitu  dari  H=1  sampai  dengan
H=11 banyaknya  piksel  yang  mengandung
bin warna C seperti yang tertera pada tabel-4
hanya terdapat pada tingkat C=1
Tabel-5. :
Hasil penghitungan histogram bin warna
Frame_01634 pada L=2
Nilai yang ditunjukkan pada table-5 adalah
nilai  persentase  dari  jumlah  piksel  yang
memiliki bin warna pada tingkat Luminance
2, Hue dari 0 sampai 11 dan Chrome dari 0
sampai 5 dan ada nilai 0,3429% dari semua
gambar piksel yang memiliki warna abu-abu
dengan kecerahan L = 2. Dapat dicontohkan
pada  ujicoba  program ini  adalah  pada  bin
warna  Histo_HCL  (2,2,2)  dimana  H=2,
bersesuaian  dengan  bin  warna  Kuning
dengan  tingkat  saturasi  Chroma  C=2  dan
kecerahan L=2
Pengelompokan Frame
Pada  tahap  ini  dilakukan  proses
pengelompokan  frame  berdasarkan  pada
kesamaan atau kemiripan bin warna antara
satu  frame  dengan  frame  berikutnya.
Mengingat  bahwa  pengukuran  adalah
kemiripan,  maka  perlu  ditetapkan  sebuah
nilai batas ambang sebagai penentu apakah
dua  frame  berada  dalam  kelompok  yang
sama atau tidak. Apa bila antara dua frame
tersebut  memiliki  perbedaan  warna  yang
lebih  kecil  dari  nilai  batas  ambang maka
keduanya  berada  dalam  kelompok  yang
sama,  sebaliknya  bila  selisih  warnya  sama
atau  lebih  besar  dari  nilai  batas  ambang,
maka keduanya berada pada kelompok yang
berbeda  dan  kelompok  baru  terbentuk
diawali oleh frame tersebut.
Gambar-3 : Tahapan Pengelompokan
Frame
Gambar-3 memperlihat bagan tahap
pengelompokan  frame  berdasarkan
kesamaan/kemiripan  fitur  warna.  Tahap
pengelompokan frame ini terdiri dari proses
pengukuran  kesamaan  warna,  proses
pengelompokan  frame  berdasarkan  event
dan proses penentuan keyframe atau frame
referensi  yang  nantinya  digunakan  untuk
proses berikutnya.
Pengelompokan frame berdasarkan
penglihatan manusia ini adalah pengelompokan
yang  dilihat  menurut  persepsi  mata  yang
melihat  frame-frame  secara  berurut  dalam
kesatuan  video  yang  dikelompokan
berdasarkan adegan atau event. Tidak spesifik
berdasarkan  warna,  bentuk  atau  objek  antara
satu  frame  denga  frame  lainnya.  Dan  proses
pengelompokan frame
berdasarkan  system  merupakan
pengelompokan  frame-frame  video  yang
direkam  dalam  satu  event  yang  sama
didasarkan pada similaritas warna antara dua
frame.
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PENGUKURAN  KESAMAAN  WARNA
FRAME
Pada  proses  pengukuran  kesamaan  warna
frame dilakukan dengan menggunakan rumus
jarak  City-Block  distance.Jarak  bin  warna
iniadalah hasil pengukuran kesamaan dari dua
frame yang berurutan dengan jarak warna
yang  digunakan  untuk  proses
pengelompokan frame. Nilai jarak warna ini
menunjukkan  kesamaan  atau  similaritas
warna antara kedua frame tersebut. Semakin
kecil  nilai  jarak  yang  diperoleh,  semakin
similar  dua  frame  tersebut.  Sebaliknya,
semakin  besar  niai  jarak  yang  diperoleh,
semakin tidak similar dua frame tersebut.
PENENTUAN KEYFRAME
Keyframe  adalah sebuah frame atau frame
yang mewakili kelompok frame dari sebuah
event dalam video. Keyframe ini merupakan
ID  atau  keyframe  dari  sebuah  klip  video
event.  Dalam  penelitian  ini,  proses
penentuan keyframe dilakukan dengan cara
mengambil frame yang fitur warnanya lebih
mendekati  dari  fitur  warna rata-rata  semua
frame dalam klip video event.
Metode penentuan keyframe diawali dengan 
penghitungan nilai bin warna rata-rata untuk 
setiap event yang kemudian dapat ditentukan
keyframenya.  Keluaran  dari  proses
penentuan  keyframe  ini  berupa  vektor
keyframe  yang  setiap  elemen  vektornya
berisikan frame ke-j sebagai keyframe dari
kelompok  frame  peristwa  ke-i.  Dan  hasil
ujicoba penentuan keyframe ini dapat dilihat
pada tabel-6 berikut ini :
Tabel 6 :
Hasil ujicoba pada sampel penentuan
keyframe video pribadi
No Keyfra Fram Nama Keyframe
eve me di e File di waktu
nt Nomor video Video ke-
frame ke :
62 12918 6 PIC_549 00:08:36.
7 72
2 648 1 PIC_563 00:00:25.
8 92
20 3980 2 PIC_566 00:02:39.
6 2
57 12023 6 PIC_549 00:08:00.
7 92
8 1902 2 PIC_566 00:01:16.
6 08
Dengan  total  banyaknya  frame  14479  pada
data video pribadi di tabel 6 diambil 5 sampel
kelompok  event  yaitu  pada  sampel  pertama
dengan nomor kelompok event 62 dan posisi
keyframe  berada  pada  waktu  menit  ke
08:36.72  yaitu  di  nomor  frame12918.  Pada
sampel kedua kelompok event ke 2 dan posisi
keyframe  berada  pada  waktu  menit  ke
00:25.92  yaitu  di  nomor  frame  648.  Pada
sampel  ketiga  kelompok  event  ke  20  dan
posisi keyframe berada pada waktu menit ke
02:39.2yaitu  di  nomor  frame  3980.  Sampel
keempat  kelompok  event  ke  57  dan  posisi
keyframe  berada  pada  waktu  menit  ke
08:00.92yaitu di nomor frame 12023. Sampel
kelima  kelompok  event  ke  8  dan  posisi
keyframe  berada  pada  waktu  menit  ke
01:16.08 yaitu di nomor frame 1902.
PENGELOMPOKAN FRAME EVENT 
Proses pengelompokan frame event adalah 
proses pengelompokan frame-frame video 
yang direkam dalam satu event yang sama. 
Pengelompokan frame-frame event ini 
berdasarkan similaritas warna antara dua 
frame.Output yang dihasilkan dari proses 
pengelompokan frame event ini adalah 
banyaknya jumlah event dalam sebuah video,
dimana  dalam  setiap  event  ke-i
(JumlahEvent(i))  memiliki  jumlah  frame
yang  bisa  sama  dan  bisa  pula  berbeda.
Himpunan dari frame-frame dengan jumlah
masing-masing  dalam  sebuah  event
dinyatakan sebagai klip video peristiwa atau
klip  video  event.  Hasil  ujicoba  sampel
pengelompokan  frame  event  dapat  dilihat
pada tabel-7 berikut ini :
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Tabel-7 :
Sampel Pengelompokan frame video pribadi
berdasarkan event (event ke 1 s/d event ke 10)
dan (event ke 57 s/d event ke 66)
Hasil  pengelompokan  frame  yang  terlihat
pada  tabel-7  terdapat  66  kelompok  frame
(event) dari jumlah data 14479 frame yang
terdapat dalam database frame dengan nilai
batas ambang = 0.9.
PENUTUP
Berdasarkan  ujicoba  penelitian  ini
dapat  disimpulkan  bahwa  dengan  Model
ekstraksi  warna  dalam  bentuk  histogram
warna ini sangat  efektif  dalam temu kenali
frame  video  berdasarkan  konten  dengan
analisis berupa warna pada tiap frame-frame,
untuk  menentukan  ciri  dan  karakteristik
warna  yang  sama.  Ruang  warna  yang
digunakan adalah ruang warna HCL dengan
alas  an  bahwa  ruang  warna  ini  memiliki
kelebihan  yaitu  bilakedua  frame  dapat
dikatakan  relevan  bila  memiliki  kemiripan
warna  HCL.  Kemiripan  warna  ini  secara
visual mata tidak memiliki  perbedaan yang
mencolok.  Dengan  metode  pengelompokan
frame-frame video yang berada dalam satu
kejadian  yang  sama  di  lokasi  yang  sama
berbasis keyframe dengan penggunaan batas
ambang  tertentu  memiliki  kelebihan  dapat
membantu  proses  pencarian  frame  lebih
mudah.  Dan penggunaan MetodePenentuan
keyframe berdasarkan perhitungan rata-rata
bin  warna  pada  pengelompokan  Frame
Video ini  dapat  melihat  kesamaan ciri  dan
karakteristik warna dengan mudah dan cepat
sesuai dengan kebutuhan.
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ABSTRAK
Sidik  jari  adalah  salah  satu  sistem  biometrik  yang  digunakan  untuk  mengindetifikasi  ciri-ciri  seseorang,
dikarenakan sifatnya yang unik yang dapat membedakan ketidaksamaan individu seseorang dengan orang
lain. Untuk mengindentifikasi suatu sidik jari adalah dengan cara merekan citra sidik jari melalui perangkat
perekam khusus citra sidikjari. Maka didapatkan citra sidik jari yang diinginkan. Namun sering didapatkan
citra yang kurang baik seperti mengandung derau atau noise, kabur (blurring), terlalu kontras atau gelap.
Citra yang kurang baik ini sulit digunakan untuk proses pengolahan citra selanjutnya. Penelitian ini bertujuan
untuk untuk meningkatkan kualitas citra sidik jari (image enhancement) melalui metode ekualisasi histogram.
Berdasarkan hasil ujicoba yang dilakukan menunjukan adanya peningkatan kualitas citra sidik jari. Dengan
demikian citra tersebut siap untuk dilakukan proses selanjutnya
Kata Kunci : Citra Sidik Jari, Image Enhancement, Histogram, Ekualisasi Histogram
PENDAHULUAN
Salah  satu  sistem  identifikasi  dan
verifikasi adalah sistem berbasiskan
biometrik,  sistem  ini  menggunakan
karakteristik  atau  kondisi  phisik  seseorang
untuk mengidentifikasi  pengguna  yang  sah
dalam  mengakses  suatu  sistem.  Biometrik
menyederhanakan  proses  otentikasi  dengan
menghilangkan  kebutuhan  akan  kata  sandi
dan PIN. Terdapat beberapa jenis teknologi
biometrik, seperti  : pengenalan wajah, pola
sidik jari, pengenalan iris, pengenalan suara
dan tanda tangan[1].
Teknologi  biometrik  yang  paling
banyak digunakan saat ini adalah pola sidik
jari.Hasil  survei  yang  dilakukan  oleh
International  Biometric  Group  (IBG)  pada
tahun 2004 tentang analisis komparatif sidik
jari dengan biometrik lainnya menunjukkan
bahwa  penggunaan  sidik  jari  untuk
identifikasi  biometrik  adalah  yang  paling
banyak diimplementasikan ke dalam sistem
identifikasi[2].
Walaupun sistem biometrik sidik jari
aman  dan  banyak  digunakan,  tidak  menutup
kemungkinan  banyak  juga  kerentanan  yang
dihadapi pada saat proses otentikasi sidik jari
yang menjadikannya  tidak sepenuhnya aman.
Melalui  cara  yang  relatif  sederhana  dengan
membuat  sidik  jari  palsu  dari  bahan  karet,
plastik,  lilin,  gelatin ataupun  bahan  yang
lainya. Orang yang tidak sah dapat
memperoleh akses ke sistem pemindaian sidik
jari. Oleh karena itu, pengenal sidik jari harus
memiliki  kemampuan  membedakan  antara
citra sidik jari asli (liveness) dengan citra sidik
jari palsu (spoofing)[3].
Penelitian  ini  mengambil  sampel  6
data  citra  sidik  jari  untuk  dilakukan
ekualisasi  histogram.  Dari  ke  enam  citra
sidik jari, satu citra berupa sidik jari asli dan
lima citra sidik jari palsu. Hal ini dilakukan
untuk meningkatkan kualitas citra sidik jari
dari citra aslinya.
Pengambilan  citra  sidik  jari  secara
umum  menggunakan  perekaman  khusus
untuk sidik jari. Hasil dari perekaman sidik
jari  berupa  citra  yang  dapat  memiliki
berbagai macam resolusi tergantung dari alat
perekaman yang digunakan. Hasil citra yang
dinginkan adalah citra yang memliki  derau
atau noise yang sedikit serta berkualitas baik
(resolusi  tinggi)[4].
Namunpadakenyataannya  sebagian  hasil
citra sidik jari mempunyai derau atau noise
yang cukup banyak, utamanya merusak pola
citra  ridge  dari  sidik  jari.Derau  atau  noise
dapat  terbentuk  disebabkan  beberapa  hal
seperti misalnya alat perekaman yang kotor
berdebu atau sidik jarinya  itu sendiri  yang
kurang  bersih  hingga  menutupi  ridge  dari
sidik jari tersebut serta kemungkinan dalam
pengambilan citra sidik jari kurang menekan
di alat perekamannya[5]. Kurang baiknya
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citra sidik jari yang didapatkan akan
mempengaruhi  kinerja  dari  sistem
pengenalan sidik jari sehingga menyulitkan
dalam  proses  selanjutnya  untuk
mendapatkan  informasi  yang  tepat  dalam
menentukan  sidik  jari  seseorang  yang
diperiksa.
Derau dan noise yang merusak citra
sidik  jari  dapat  dikurangi  atau  diperbaiki
dengan  cara  meningkatkan  kualitas  citra
sidik jari melalui proses image enhancement.
Enhancement  sidik  jari  bertujuan  agar
masalah  tersebut  dapat  ditangani.  Dimana
derau  atau  noise  yang  merusak  pola  pola
sidik  jari  bisa  diperbaiki  dan  sekaligus
mempertegas  pola-pola  ridge  pada  gambar
sidik  jari,  sehingga  informasi  yang
diperlukan untuk proses selanjutnya semakin
jelas.  Seperti  terlihat  pada  gambar  1  di
bawah  ini.  Dengan  proses  enhancement
keluaran atau hasil citra sidik jari lebih jelas
membedakan ridge dan valley[6].
Proses
Enhancement
Citra Masukan Citra Hasil Enhancement
Gambar 1. Proses Enhancement
Peningkatan kualitas citra dilakukan
melalui penggambaran histogram citra
tersebut  melalui  metode  histogram
equalization.  Metode ini  bekerja  dengan cara
menggambarkan  sebaran  pixel-pixel  dalam
suatu  histogram.  Histogram  menampilkan
banyaknya  piksel  dalam  suatu  citra  yang
dikelompokkan  berdasarkan  level  nilai
intensitas  piksel  yang  berbeda.  Pada  citra
keabuan (grayscale)  8 bit,  terdapat 256 level
nilai  intensitas  yang  berbeda  maka  pada
histogram akan ditampilkan  secara sederhana
sebagai  suatu  bar  grafik  (Intensitas  pixel  di-
plot  sepanjang  sumbu  x  dan  jumlah
pemunculan  untuk  tiap  intensitasnya
direpresentasikan pada sumbu y) distribusi dari
masing-masing  256  level  nilai  piksel
tersebut[7].  Metode  ini  bekerja  dengan  cara
mengubah nilai tingkat keabuan (gray level
value)  pixel-pixel  tertentu  tanpa
memperhatikan lokasinya dalam citra. Citra
histogram adalah suatu nilai yang
memungkinkan  untuk  digunakan  sebagai
gambaran intensitas dari suatu citra[8].
Dari sebuah histogram dapat
diketahui  frekuensi  kemunculan
nisbi(relative)  dari  intensitas  pada  citra
tersebut. Histogram juga dapat menunjukan
banyak  hal  tentang  kecerahan  dan  kontras
dari  sebuah  citra.  Karena  itu  histogram
adalah  alat  bantu  yang  berharga  dalam
pekerjaan  pengolahan  citra  baik  secara
kualitatif maupun kuantitatif[9].
Penelitian yang telah dilakukan
sebelumnya  memperlihatkan  betapa
pentingnya  image  enhancement  untuk
menjadikan  citra  yang  awalnya  buruk
menjadi  lebih  bermakna  dalam  arti  dapat
memberikan  banyak  informasi  dari  citra
yang telah ditingkatkan kualitasnya[10].
Jan  dkk[11]  dalam  makalahnya
membahas  perbandingan  kinerja  metode
perataan histogram warna dalam warna abu-
abu.  Penelitian  ini  mengusulkan  metode
dimensi  3  warna  yang  menghasilkan
distribusi  yang  sama  pada histogram skala
keabu-abuan.  Kinerja  algoritma  Menotti
juga  dibahas  pada  penelitian  ini,  dimana
kinerjanya yang tergantung pada komponen
warna.  Kesimpulannya  metode  yang
disajikan  meningkatkan  kontras
pencahayaan  secara  efektif  dengan
menghasilkan  probabilitas  kepadatan
(Probability  Density  Function(PDF))  yang
sama pada skala abu-abu.
Choudhary  dkk.[12]  menyajikan
metode  peningkatan  kualitas  citra  sidik  jari
yang  secara  adaptif  dapat  meningkatkan
kejelasan struktur punggungan (ridge) dan alur
(furrow)  citra  sidik  jari,  baik  dari  inputan
berdasarkan  frekuensi  dan  penyaringan
domain  spasial,  dan  operasi  morfologi.
Algoritma  peningkatan  yang  diusulkan  diuji
pada 100 gambar sidik jari yang dipilih secara
acak  dan  tanpa  pengulangan  dari  database
sidik  jari  (DB-Finger)  untuk  mengevaluasi
hasilnya secara efektif.
Srinivasan  dkk.[13]  mengusulkan
teknik  peningkatan  kualitassidik  jari  yang
efisien dan kuat melalui penyaringan berbasis
fuzzy,  menggunakan  pendekatan  pemodelan
fuzzy untuk menghilangkan noise serta untuk
meningkatkan  kecerahan  punggung  bukit
(ridge).  Sistem peningkatan  kualitassidik  jari
yang diusulkan menggunakan teknik
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penyaringan  berbasis  fuzzy  memberikan
PSNR  tinggi  dan  MSE  rendah  saat
dibandingkan  dengan  metode  peningkatan
kualitassidik  jari  berdasarkan  penyaringan
Gabor (Gabor filtering).
Penelitian  ini  untuk
mengimplementasikan  penggunaan  metode
histogram  equalization  dalam  peningkatan
kualitas citra sidik jari.
METODE PENELITIAN
Langkah  pertama  untuk  penelitian
ini adalah mendapatkan citra sidik jari yang
bersumber dari database liveness detection
competition  (livdet)  tahun2013  [14].  Data
citra  yang  telah  diakuisisi  dibuatkan
histogramnya  dan ditampilkan.  Berikutnya
dilakukan proses ekualisasi histogram pada
citra  sidik  jari  tersebut  melalui  metode
Histogram  Equalization  (HE)  kemudian
ditampilkan  hasilnya.  Secara  umum
metodologi  untuk  penelitian  ini  dapat
dilihat pada gambar 2.
Baca Citra Sidik Jari




Citra hasil Ekualisasi Histogram
Gambar 2. Langkahpenelitian
1. Akuisisi Citra
Citra  sidik  jari  yang  didapat  kan
untuk digunakan sebagai citra akuisisi sering
kali  mempunyai  kualitas  yang  buruk,  misal
citra  mempunyai  derau  (noise)  pada  saat
pembacaan  melalui  alat  scanner  atau  alat
optic yang lainnya, citra terlalu terang/gelap,
citra  kurang  tajam,  kabur,  dan  sebagainya.
Untuk itulah penting dilakukan proses image
enhancement pada suatu gambar sidik jari.
Peningkatan Kualitas Citra.
Histogram  mempunyai  banyak
manfaat  pada  pengolahan  citra,  diantaranya
untuk menentukan parameter digitalisasi dan
pemilihan  batas  ambang.  Puncak  histogram
menunjukan  intensitas  pixel  yang  menonjol.
Lebar  puncak  menunjukan  rentang  kontras
dari  gambar.  Citra  yang  memiliki  kontras
lebih  terang  atau  terlalu  gelap  memiliki
histogram yang sempit. Histogramnya terlihat
hanya menggunakan setengah daerah derajat
keabuan. Untuk itu penyebaran nilai intensitas
harus diubah. Citra yang baik adalah mengisi
dearah derajat keabuan secara penuh dengan
distribusi  yang  merata  pada  setiap  nilai
intensitas  pixel.  Rumus  pembentukan  suatu
histogram citra :
ℎ = ,  = 0, 1, … ,  − 1 (1)
dimana :
L = derajat keabuan
ni= jumlah piksel yang memiliki derajat 
keabuan i
n = jumlah seluruh piksel dalam citra
Peningkatan kualitas citra sidik jari
melalui  ekualisasi  histogram  sangat
diperlukan  untuk  proses  pengolahan  citra
berikutnya. Tujuan utama dari proses image
enhancement  pada  sidik  jari  adalah
mendapatkan  kontras  antara  ridge  dan
valley.  Sehingga  berguna  untuk  menjaga
ketepatan akurasi yang tinggi terhadap citra
sidik jari [15].
Untuk mendapatkan citra sidik jari
yang  baik  digunakan  metode  Histogram
Equalization  guna  meningkatkan  kualitas
citra.  Penelitian  ini  akan  membandingkan
histogram  citra  asli  sidik  jari  dengan
histogram  citra  hasil  melalui  proses
histogram equalization.
Metode  Histogram  Equalization
diperoleh  dengan  cara  mengubah  derajat
keabuan  sebuah  piksel  (r)  dengan  derajat
keabuan  yang  baru  (s)  dengan  sebuah
fungsi  transformasi  T.  Secara  matematis
dapat ditulis dengan persamaan[16]:
=  ( ) (2)
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Gambar 3.Pengubahan HE
Nilai  s  adalah  pemetaan  1  ke  1  dari  r,
sehingga r  dapat  diperoleh kembali  dari  s
melalui transformasi invers
=  −1( ), 0 < =  < = 1 (3)
untuk 0 < = < = 1,
maka 0 < =  ( ) < = 1
Rumus yang digunakan untuk menghitung
histogram equalization dapat ditulis seperti
pada persamaan berikut:
=  (  ) = ∑  (  ) = ∑ (4)
 =0  =0
Dimana  nk adalah nilai piksel pada derajat
keabuan  k,  dan  n adalah  jumlah  seluruh
piksel pada citra.  Dari perumusan tersebut
dapat  diartikan bahwa derajat  keabuan (k)
dinormalkan  terhadap  derajat  keabuan
terbesar  (L-1).  Nilai  rk =  0  menyatakan
hitam, dan  rk= 1 menyatakan putih dalam
skala keabuan yang didefinisikan.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada  penelitian  ini  uji  coba
dilakukan terhadap 6 citra sidik jari,  yang
pertama sidik jari berasal dari sidik jari asli
(liveness fingerprint), kedua sampai dengan
keenam citra  sidik jari  berasal  dar  ibahan
alam seperti  karet  untuk  pembuatan  sidik
jari  palsu (spoof fingerprint).  Sumber  data
merupakan citra RGB yang diubah ke gray
scale citra (skala keabuan).
Perbandingan  citra  sebelum
dilakukan  ekualisasi  histogram  dan  citra
sesudah  dilakukan  ekualisasi  histogram
dapat dilihat pada table 1 berikut ini.
Tabel 1. Tabel perbandingan citra awal dan
citra sesudah ekualisasi histogram.








Penjelasan nomor gambar pada tabel 1.
A = Citra sidik jari asli (liveness fingerprint)
= Citra sidik jari palsu (spoof fingerprint) 
berbahan Gelatin
=Citra sidikjaripalsu (spoof fingerprint) 
berbahanEcoflex (semacam karet silikon)
= Citra sidik jari palsu (spoof fingerprint) 
berbahan Latex (karet)
= Citra sidik jari palsu (spoof fingerprint) 
berbahan Modasil
= Citra sidik jari palsu (spoof fingerprint) 
berbahan Woodglue
Dari table 1. Diatas tampak bahwa histogram
citra  asli  secara  keseluruhan  histogramnya
menumpuk rapat kiri, ini menunjukkan bahwa
citra tersebut kurang baik (citra terlalu gelap),
sedangkan  citra  hasil  ekualisasi  histogram
menunjukkan citra
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yang lebih baik. Histogramnya tersebar 
merata di seluruh daerah derajat keabuan.
PENUTUP
Berdasarkan  hasil  uji  coba  proses
enhancement  pada  ke  6  data  citra  sidik  jari
menggunakan  metode  ekualisasi  histogram
memperlihatkan  penelitian  ini  telah  berhasil
meningkatkan kualitas citra dari sidik jari yang
kurang baik menjadi lebih terang (jelas). Dari
histogram  hasil  ekualisasi  histogram,  citra
memiliki  distribusi  intensitas  yang  merata,
yang berarti bahwa citra tersebut mengandung
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ABSTRAK
Dalam beberapa tahun terakhir, deep learning (DL) merupakan area penelitian yang sangat penting dalam
pemelajaran mesin. Metode ini dapat mempelajari beragam tingkat abstraksi dan representasi pada berbagai
macam data seperti  teks,  suara dan citra.  Meskipun metode DL telah sukses dipergunakan untuk aplikasi
seperti pemrosesan suara, pengenalan fonetik, robotika, pencarian informasi, bahkan sampai analisa molekul,
namun untuk melatih metode ini tidaklah mudah. Sejumlah teknik telah diusulkan untuk membuat pelatihan
dalam DL menjadi lebih optimal, seperti menambahkan proses pra-training, mengganti fungsi aktivasi maupun
metode gradien standar yang dipergunakan, ataupun memutuskan sebagian dari jaringan pada lapisan. Dalam
penelitian ini, diusulkan optimasi deep belief network, yang merupakan salah satu metode popular dalam DL,
dengan  menambahkan  simulated  annealing  pada  lapisan  terakhir.  Hasil  eksperimen  yang  dilakukan
menggunakan data set MNIST menunjukkan bahwa, meskipun ada penambahan waktu komputasi, akan tetapi
secara umum ada peningkatan akurasi dari DBN asli.
Kata Kunci:  optimasi deep belief  network dengan simulated annealing, deep learning menggunakan
metaheuristik
PENDAHULUAN
Deep  learning  pada  dasarnya
merupakan area  baru  dalam  pemelajaran
mesin. Metode ini dimotivasi oleh penelitian
kecerdasan  buatan  yang  bertujuan  meniru
kemampuan  manusia  dalam  mengamati,
menganalisa,  belajar  dan  mengambil
keputusan, terutama sekali untuk mengatasi
masalah yang sulit dan kompleks [1].
Secara  prinsip  metode  DL  dapat
dikatakan  berada  di  antara  penelitian  pada
bidang  pemrosesan  sinyal,  jaringan  syaraf
tiruan,  pemodelan  grafik,  optimasi  dan
pengenalan pola. Reputasi penelitian dalam
DL  saat  ini  dipicu  oleh  meningkatnya
kemampuan  pemrosesan  chip sebuah
komputer secara signifikan, penurunan harga
perangkat  keras  secara  drastis,  serta
penelitian  tingkat  lanjut  dalam  bidang
pemelajaran mesin [2].
Secara umum teknik yang ada dalam DL
dapat  diklasifikasikan  dalam  model
diskriminatif, generatif dan hibrid. Contoh dari
model  diskriminatif  adalah  deep  neural
network, convolutional neural network (CNN)
dan  recurrent  neural  network (RNN).  Model
generatif misalnya deep belief network (DBN),
stacked  autoencoder (SAE)  dan  deep
Boltzmann  machines (DBM).  Sedangkan
model hibrid mengacu pada kombinasi dari
arsitektur diskriminatif dan generatif, seperti
model  DBN untuk  pre-training  deep CNN
[2].
Bentuk klasifikasi lain dari DL juga bisa
dilakukan  berdasarakan  metode  dasar  yang
membentuknya seperti metode berbasis CNN,
berbasis  restricked Boltzmann  machines
(RBM),  berbasis autoencoder  (AE) dan
berbasis sparse coding (SC). DL berbasis CNN
misalnya AlexNet, VGG, dan GoogLeNet. DL
berbasis  RMB  adalah  deep energy  models,
DBN dan DBM. DL berbasis AE contohnya
SAE,  contractive AE  dan  denoising  AE.
Sedangkan DL berbasis sparse coding  adalah
laplacian SC, local coordinate coding dan SC
spatial pyramid matching [3].
Meskipun metode DL memiliki reputasi
yang  sangat  baik  dalam  menyelesaikan
beragam  tugas  pemelajaran,  akan  tetapi
untuk  melatih  metode  ini  tidaklah  mudah.
Hal  ini  karena  secara  umum  dibutuhkan
jumlah  data  yang  cukup  besar  pada  DL,
untuk dapat bekerja dengan optimal. Selain
itu  ketika  beberapa  jaringan  ditambahkan,
untuk dilatih secara berlapis sehingga dapat
lebih  meningkatkan  kinerjanya,  komplek-
sitas  solusi  dapat  terjadi,  sehingga  waktu
pelatihan akan menjadi semakin lama.
Sejumlah cara dan metode yang ada telah
diusulkan untuk mengatasi masalah ini. Salah
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satu  yang  dianggap  berhasil  adalah  teknik
dengan  layered  wise  pre  -  training seperti
diajukan  Hinton  dan  Salakhutdinov  [4].
Usulan lainnya  adalah dengan memutuskan
sebagian  jaringan,  atau  mengganti  fungsi
aktivasi  maupun  metode  gradien  standar,
seperti  menggunakan  ReLu,  Hessian  free
optimization  [5],  atau  Krylov Subspace
Descent [6].
Fakta yang ada saat ini, teknik optimasi
modern yang banyak dikembangkan adalah
heuristik  atau  metaheuristik.  Teknik
optimasi ini sangat handal serta telah banyak
diaplikasikan untuk menyelesaikan beragam
masalah dalam ilmu pengetahuan, rekayasa
dan bahkan dunia industri [7].
Kombinasi  beberapa  aturan  dan
randomisasi untuk meniru fenomena di alam
umumnya  dipergunakan  dalam
metaheuristik.  Misalnya  fenomena  etologi
sebagai  bentuk  perilaku  dari  hewan,
fenomena  biologi  dalam  proses  evolusi
mahluk  hidup,  maupupun  fisika  dalam
proses annealing pada logam.
Berdasarkan  solusinya,  algoritme
metaheuristik  dapat  diklasifikasikan  dalam
metaheuristik berbasis solusi tunggal (single
solution  based  metaheuristic)  dan
metaheuristik berbasis populasi  (population
based  metaheu-ristic).  Beberapa  algoritme
metaheuristik solusi tunggal misalnya adalah
simulated annealing(SA),macrocanonical
annealing(MA),danthreshold  accepting
method(TA). Sedangkan untuk metaheuristik
berbasis populasi adalah algortime evolution
strategy, genetic algorithm(GA),particle
swarm  optimization(PSO),harmony
search(HS) dan ant colony optimization [8].
Selama  beberapa  tahun  terakhir,
algoritme metaheuristik mulai dipergunakan
untuk  optimasi  dalam  DL.  Beberapa  hasil
penelitian  [9-13],  dengan  berbagai  usulan
dan teknik yang berbeda, melaporkan bahwa
secara umum, algoritme metaheuristik dapat
lebih meningkatkan nilai akurasi dari DL.
Dalam penelitian ini diusulkan optimasi
deep  belief  network  (DBN),  salah  satu
metode  awal  deep  learning,  menggunakan
simulated  annealing  (SA).  Strategi  yang
dipergunakan  adalah  dengan  mencari  nilai
fungsi objektif terbaik pada lapisan terakhir
dari  DBN dengan algoritme SA, kemudian
hasilnya akan dipergunakan kembali untuk
menghitung nilai bobot dan bias dari lapisan
sebelumnya.
Untuk menguji metode yang diusulkan,
dipergunakan  dataset  MNIST  (Mixed
National  Institute  of  Standards  and
Technology). Data set ini adalah data digital
angka  tulisan  tangan,  yang  mengandung
60.000 data training dan 10.000 data testing.
Semua citra pada data ini telah ditengahkan
dan  distandarkan  dengan  ukuran  28  x  28
piksel. Setiap piksel pada citra diwakili nilai
0  untuk  warna  hitam dan  nilai  255  untuk
warna  putih,  serta  diantaranya  adalah
gradasi warna abu-abu.
DEEP BELIEF NETWORK
Salah satu metode penting dalam sejarah
DL adalah deep belief networks. Metode ini
setidaknya  mempunyai  dua  fitur  penting
yaitu  greedy  learning  strategies,  yang
merupakan  efisiensi  setiap  lapisan  untuk
menginisialisasi  jaringan,  dan  fine  tuning
semua bobot yang diinginkan [3].
Banyak keuntungan yang diperoleh dari
strategi pemelajaran  greedy ini seperti yang
dilaporkan dalam [14],  akan  tetapi  metode
ini  juga  mempunyai  kelemahan  yaitu
tingginya biaya komputasi, dan upaya yang
dilakukan untuk lebih meningkatkan metode
ini  melalui  pelatihan  dengan  pendekatan
maximum  - likelihood  belum  menemukan
titik terang [15].
Beragam  tipe  dari  metode  deep  belief
networks telah diusulkan dengan pendekatan
yang berbeda-beda [3]. Dalam penelitian ini
yang  dipergunakan  adalah  deep  belief
networks  berbasis restricked  Boltzmann
machine  (RBM),  yaitu  dengan  cara
menumpuk  sejumlah  RBM yang  kemudian
dilatih dengan “layer wise”, dalam prosedur
pemelajaran tanpa pengawasan.
RBM  merupakan  varian  dari  metode
Boltzmann  machine  dengan  pembatasan,
memiliki  lapisan  terlihat  dan  lapisan
tersembunyi  yang membentuk graf bipartit,
sehingga memungkinkan pelatihan menjadi
lebih efisien [16].
Karena tidak ada hubungan antara neuron
dalam satu lapisan pada RMB, sebuah
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bagian  yang  tersembunyi  biner  diatur
bernilai  1, untuk vektor masukan  v dengan
probabilitas  p memenuhi  persamaan  (1)
berikut ini.
Dengan  cara  yang  sama  untuk  lapisan
terlihat,  probabilitas  bersyarat  dapat
ditemukan  sesuai  dengan  persamaan  (2)
berikut ini, dimana a adalah nilai bias untuk
lapisan  terlihat  (v),  b adalah  bias  untuk
lapisan  tersembunyi  (h),  dan  w adalah
parameter  yang  menghubungkan  koneksi
antara  lapisan  terlihat  dan  lapisan
tersembunyi.
Tahapan  pertama  pada  RBM  dengan
pemelajaran  greedy yang  efisien,  lapisan
demi lapisan adalah pelatihan menggunakan
RBM pertama untuk data. Kemudian
pelatihan  menggunakan  lapisan  RBM
pertama  sebagai  lapisan  tersembunyi  pada
RBM kedua.  Proses  ini  dapat  di  lanjutkan
untuk  beberapa  RBM,  dimana  RBM
berikutnya  akan belajar  fitur  yang semakin
kompleks.
Sebagai  contoh  untuk  aplikasi  dalam
bidang computer vision seperti diperlihatkan
pada  gambar  1,  lapisan  pertama  dapat
mempelajari  fitur  sederhana  untuk
mengenali  tepi.  Lapisan  selanjutnya
mempelajari sekumpulan tepi seperti bentuk
tertentu,  dan  pada  akhirnya  lapisan  teratas
dapat  mengenali  suatu  objek  seperti  citra
kucing, burung, mobil dan lainnya.
Tahapan kedua adalah  fine-tuning yang
umumnya  menggunakan  metode  back
propagation,  untuk  semua  nilai  bobot
dengan keluaran  yang  diinginkan.  Karena
pre-training  bobot menghasilkan inisialisasi
yang bagus,  proses  back  propagationakan
cepat mengoptimalkan nilai pada bobot [17].
Gambar-1 : Pembelajaran fitur pada DBN
SIMULATED ANNEALING
Simulated  annealing  (SA)  merupakan
salah  satu  algortime  metaheuristik  solusi
tunggal  yang  diusulkan  Kirkpatrick,  Gelatt
dan Vecchi pada tahun 1983 [18]. Algortime
ini  merupakan  sebuah  metode  pencarian
acak  (random  search)  untuk  masalah
optimasi global yang didasarkan pada proses
annealing pada logam.
Pada  dasarnya  algortime  SA
menggunakan  pencarian  acak  yang  tidak
hanya  mengijinkan  perubahan  nilai  fungsi
objektif  baru  yang  lebih  baik,  akan  tetapi
juga  memungkinkan  untuk  memilih  fungsi
objektif  baru  yang  tidak  ideal.  Misalnya
untuk  kasus  optimasi  minimum,  setiap
perubahan  yang  menurunkan  nilai  fungsi
objektif  f (x) akan diterima, tetapi beberapa
perubahan  yang  meningkatkan  nilai  f (x)
juga  dapat  diterima  dengan  probabilitas
transisi menurut persamaan (3) berikut ini:
di mana E adalah perubahan tingkat energi,
k  adalah konstanta Boltzmann dan T adalah
temperatur  untuk  mengatur  proses
annealing.  Persamaan ini  di  dasarkan pada
rumusan  distribusi  Boltzmann  dalam  ilmu
fisika  [7].  Prosedur  standar  SA  untuk
masalah optimasi adalah sebagai berikut [8]:
Membangkitkan vektor solusi
Vektor  solusi  awal  dipilih  secara  acak,
untuk  kemudian  dilakukan perhitungan
pada nilai fungsi objektif.
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Inisialisasi temperatur
Jika temperatur awal terlalu tinggi, untuk
mencapai  konvergensi  akan  memerlukan
waktu yang cukup lama, sebaliknya jika
terlalu kecil optimum global 
kemungkinan tidak akan ditemukan.
Memilih solusi baru
Sebuah solusi  baru  dipilih  secara  acak
yang diperoleh dari solusi terdekat yang
ada (neighborhood).
Evaluasi solusi baru
Sebuah  kandidat  solusi  dipilih  sebagai
solusi baru, bergantung pada nilai fungsi
objektif dan probabilitas transisi.
Menurunkan temperatur
Secara  periodik  temperatur  diturunkan
selama  proses  pencarian  solusi  yang
diinginkan.
Kriteria berhenti
Ketika  kriteria  penghentian  telah
terpenuhi,  maka  proses  komputasi
dihentikan.  Jika  tidak  maka  langkah  2
sampai  6  diulang  sampai  terpenuhi
solusi yang diharapkan.
SKENARIO DESAIN
Secara  umum skenario  desain optimasi
DBN menggunakan SA diperlihatkan seperti
pada  gambar  2.  Pada  awalnya  diberikan
dataset  yang  dipergunakan  dalam  proses
klasifikasi,  dalam  hal  ini  dataset  MNIST.
Kemudian  ditentukan  struktur  arsitektur,
inisialisasi parameter, serta set up bobot dan
bias pada DBN.
Arsitektur  yang  dipergunakan  dalam
skenario  desain  DBN  ini  terdiri  dari  tiga
tumpukan  RBM  dan  satu  feed  forward
neural network  (FFNN).  Ukuran  lapisan
pada FFNN adalah 100-100-100-10, dimana
lapisan pertama sampai tiga terdiri dari 100
masukan,  sedangkan  10  lapisan  terakhir
merupakan label keluaran.
Tahapan  selanjutnya  adalah  pelatihan
DBN  yang  dilakukan  dengan  menentukan
semua  nilai  bobot  dan  bias  pada  lapisan
dengan perhitungan  feed forward (FF), fungsi
objektif  (FO)  serta  back  propagation (BP).
Nilai bobot dan bias pada lapisan terakhir (x),
kemudian dipergunakan sebagai vektor solusi
oleh metode SA. Dengan cara menambahkan
sejumlah nilai x yang didapatkan secara acak,
akan didapatkan sejumlah nilai
ketetanggaan  yang  merupakan  kandidat
solusi (x + x).
Gambar-2: Skenario Desain optimasi DBN
dengan algoritme SA
Penentuan  nilai  dari  x adalah  sangat
penting,  karena  pemilihan  yang  tepat  akan
dapat  meningkatkan  nilai  akurasi  pada
DBN.  Selanjutnya  vektor  solusi  dari  DBN
akan  selalu  diperbaharui  berdasarkan  nilai
ketetanggaan,  melalui  suatu  mekanisme
dalam proses pada metode SA.
Ketika kriteria terminasi tercapai, semua
bobot  dan  bias  diperbaharui  untuk  semua
lapisan  dalam  sistem.  Tahapan  akhir  dari
skenario  optimasi  DBN dengan SA adalah
pengujian  dari  hasil  pelatihan  DBN.  Hasil
akhir  yang  diperoleh  adalah  nilai  akurasi
dan waktu komputasi.
HASIL EKSPERIMEN
Dalam  penelitian  ini,  klasifikasi  pada
citra  dilakukan  dengan  menggunakan
dataset MINIST. Beberapa contoh dari citra
tulisan  angka  dengan  tangan  pada  dataset
MNIST diperlihatkan seperti gambar 3.
Eksperimen yang dilakukan pada dataset
ini  diimplementasikan  dalam  MatLab-
R2011a,  pada  komputer  dengan  prosesor
Intel  Core  i7-4500u,  memori  RAM 8  GB,
dan  Windows  10.  Program  asli  pada
eksperimen  adalah  DeepLearnToolbox  dari
Palm  [19],  yang  dimodifikasi  dengan
menambahkan algoritme SA.
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Gambar-3: Contoh citra dataset
MNIST
Hasil rata-rata dari deep belief network yang
dioptimasi  dengan  SA  (DBNSA),
dibandingkan  dengan  DBN  asli,  diberikan
pada gambar 4 untuk nilai akurasi (%) dan
gambar  5  untuk  waktu  komputasi  (detik),
pada 10 epoch pertama. Secara umum dari
hasil  ekperimen  yang  dilakukan
menunjukkan bahwa metode yang diusulkan
menghasilkan nilai akurasi yang lebih tinggi
dari  DBN  asli  untuk  setiap  epoch  yang
diberikan.  Sebagai  contoh  untuk  2  epoch,
nilai  akurasi  DBN  asli  adalah  94,26%,
sedangkan DBNSA adalah 95,34%.
Gambar-4: Perbandingan Nilai Akurasi
DBNdan DBNSA
Untuk waktu komputasi, nilai DBN asli
secara  umum  lebih  baik,  karena  metode
DBNSA  yang  diusulkan  pada  dasarnya
menambahkan  proses  algortime  SA  pada
DBN  asli.  Pada  2  epoch  misalnya,  waktu
komputasi  DBN  asli  adalah  46  detik,
sedangkan waktu komputasi DBNSA adalah
90 detik. Hasil lengkap nilai akurasi (A) dan
waktu  komputasi  (T)  untuk  10  epoch
pertama diberikan pada tabel 1.
Gambar-5: Perbandingan Waktu Komputasi
DBN dan DBNSA
Peningkatan  nilai  akurasi  dari  metode
yang  diusulkan,  dibandingkan  DBN  asli
bervariasi  untuk  setiap  epoch  dengan
rentang nilai 0,37% sampai dengan 1,03%.
Sedangkan waktu komputasi untuk DBNSA
dan  DBN  asli  pada  kisaran  1,04×  sampai
dengan 1,82×. Dalam kasus 100 epoch, nilai
akurasi  DBN  asli  adalah  97,77%,  dengan
waktu  komputasi  3.197  detik.  Sedangkan
nilai akurasi untuk DBNSA adalah 97,79%
dengan waktu komputasi 4.916 detik.
Tabel-1: Hasil DBN dan DBNSA
Epoch DBN DBNSAA T A T
1 92,44 38 93,58 38
2 94,26 46 95,17 73
3 94,94 69 95,97 113
4 95,48 93 96,19 169
5 95,68 118 96,52 196
6 95,90 153 96,72 267
7 96,14 256 96,88 378
8 96,52 259 96,89 379
9 96,74 340 97,00 379
10 97,12 351 97,26 425
PENUTUP
Algoritme  simulated  annealing yang
dipergunakan  dalam penelitian  ini  terbukti
dapat  dipergunakan untuk optimasi  metode
deep  belief  netwoks.  Hal  ini  dapat  dilihat
dari meningkatnya nilai akurasi dari metode
yang  diusulkan,  untuk  semua  nilai  epoch
yang diberikan,  dibandingkan dengan  deep
belief netwoks standar.
Adalah  mungkin  untuk  memvalidasi
metode  yang  diusulkan,  dengan  berbagai
modifikasi  pada  program  yang  ada,
menggunakan  dataset  lainnya  seperti
ImageNet,  ORI  maupun INRIA.  Selain itu
studi lanjutan dapat dilakukan dari strategi
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metode  yang  diusulkan  dengan  mengganti
SA  memakai  algoritme  metaheuristik
lainnya seperti MA, TA, GA, PSO atau HS.
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Kota Tangerang
ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk membangun suatu sistem e-Learning, maka diperlukan data dan informasi
untuk  dapat  menghasilkan  elisitasi  dan  rancangan  database  guna  mengetahui  sejauh  mana  sistem
tersebut  dapat  dibangun,  supaya  sistem  tersebut  dapat  diimplementasikan  di  SMK  Islamic  Village
Tangerang dengan baik dan sempurna. Metode penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data,
metode analisis sistem, metode analisis analisis kebutuhan elisitasi dan perancangan prototype. Dengan
dibuatnya  sistem  e-Learning  untuk  proses  mengajar  dan  belajar  menghasilkan  sistem  yang  dapat
mempermudah siswa dalam mendapatkan materi yang diajarkan guru sebelum atau sesudah mengajar.
Proses  pembelajaran juga lebih interaktif,  karena bisa dilakukan kapanpun dan dilakukan dua arah
antara siswa dan guru.
Kata Kunci: Sistem,Pembelajaran,e-Learning
PENDAHULUAN
Pengguna  website  dalam  dunia
pendidikan merupakan contoh e-Learning yang
sering  disebut  dengan  Web  Based  Training
(WBT).  Pemanfaatan  website  tersebut
memiliki  efisiensi  waktu  dan  kecepatan
penyampain informasi yang diinginkan. Tidak
terbatasnya  oleh  waktu  dan  lingkup  sekolah
saja.  Selain  berbasis  web,  e-Learning  juga
dapat  berbentuk  Computer  Based  Training
(CBT) yang biasanya  menggunakan software
yang digunakan
untuk belajar secara interaktif.
Pengelompokan  e-Learning  tersebut
berdasarkan atas basis teknologi.[1] Sekolah
sekolah maupun perguruan tinggi pada masa
sekarang  lebih  banyak  memanfaatkan
website sebagai alternatif penunjang proses
pembelajaran. Selain itu website juga dapat
digunakan untuk media pengenalan sekolah
ataupun  perguruan  tinggi  itu  sendiri.  [2]
Semakin  banyak  orang  mengenal  institusi,
maka semakin muncul kepercayaan terhadap
institusi  tersebut.  Sebagai  pendukung akses
siswa  dalam  proses  belajar,  dibutuhkan
sebuah sistem yang dapat membantu dalam
siswa dalam mengakses informasi.
METODE PENELITIAN
Mengenai metodelogi yang digunakan oleh 
penulis dalam melakukan peneletian ini.
Metodelogi merupakan gambaran dan urutan
pengerjaan  yang  digunakan  dalam  waktu
penelitian,  diharapkan  akan  mendeskripsikan
sistem  pengembang  pengolahan  data
informasi barang pada bagian teknik.[4]
Gambar 1. Diagram AlurPenelitian
Dari hasil dan pelaksanaannya penelitian ini
melakukan tahap-tahap, sbb:
Identifikasi  masalah  dilakukan  untuk
mengetahui gambaran permasalahan yang
terjadi  di  tempat  penelitian  yang
selanjutnya menjadi dasar dilakukannya
penelitian  ini.  Proses  identifikasi
dilakukan  dengan  cara  pengamatan  dan
wawancara dengan staf dan Guru di SMK
ISLAMIC. Dari hasil  identifikasi
masalah, Dalam pengolahan data
pembelajaran masih belum dapat
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memberikan kontribusi yang terbaik untuk
memenuhi kebutuhan informasi 
pembelajaran di kelas.
Observasi lapangan
Penulis  melakukan  pengumpulan  data
dengan  cara  melakukan  pengamatan
secara  langsung  pada  siswa/I  dan  guru
untuk  meminta  data  yang  diperlukan,
berupa  bahan  ajar  yang  selama  ini  di
gunakan.
StudiPustaka
Mendapatkan  informasi  dari  beberapa
sumber-sumber  literature  seperti  buku,
internet,  artikel,  jurnal,  dan  lain
sebagainya  yang  berkaitan  dengan
penelitian ini.
Perumusan Masalah
Setelah proses pengumpulan data dilakukan
melalui  beberapa  teknik,  maka  data  yang
ada  akan  diolah  dan  dianalisa  agar
mendapatkan  suatu  hasil  akhir  yang
bermanfaat bagi penelitian ini. Selanjutnya
penulis  melakukan  analisa  terhadap
kenyataan  di  lapangan  dan  dibandingkan
dengan teori. Dalam metode analisa sistem
dilakukan 5 tahapan, yaitu:
0 Melakukan penelitian atas sistem 
yang sedang berjalan.
1 Menganalisa terhadap kebutuhan 
informasi.
2 Mengidentifikasi terhadap 
kebutuhan informasi.
3 Mengidentifikasi terhadap 
kebutuhan sistem.
4 Selanjutnya  hasil  analisa  dibuat
laporan untuk dimasukan kedalam
perancangan sistem yang 
diusulkan.
Penetapan Tujuan Penelitian
Dari hasil penelitain yang sudah banyak di
kumpulkan  maka  dapat  di  lakukan  tujuan
penelitian  ini  di  buat.  Dengan  dibuatnya
sistem  secara  online  maka  pembelajaran
dapat  dilakukan secara  efektif  dan efesian
baik dari ujian maupun kehadiran siswa/i.
Hasil penelitian
Dari  hasil  yang  akan  di  dapat  dari
penelitian ini dapat digunakan oleh SMK
ISLAMIC.  Dimana  sistem pembelajaran
E-Learning dapat di lakukan secara online
baik  dari  segi  kehadiran  maupun  pada
saat  pembelajaran  di  kelas  dan  Ujian.
Berbagi  materi  dan  hasil  yang  mudah
secara efektif memudahkan siswa maupun
guru dalam prosesnya.
Kesimpulan dan saran
Hasil peneltian yang sudah di jalankan tidak
lepas  dari  kesimpulan  dan  saran  yang  di
gunakan  untuk  pengembangan  sistem  di
kedepannya. Sehingga hasilnya terus dapat
di  pergunakan  guna  peningkatan  mutu
pemebelajaran di SMK ISLAMIC.
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Rancangan Case Diagram Sistem 
pembelajaran E-Learning
Gambar 2. Use Case Diagram pada sistem
e-Learning
Berdasarkan  Gambar2.  Use  Case  Diagram
terdiri atas:
a. Satu  sistem  yang  mencakupkegiatan
sistem e-Learning.
b. Terdapat  3  actor  yang
melakukankegiatandidalam sistem,  yaitu
admin, guru dansiswa.
c. Terdapat  8  use  case  yang
dapatdilakukanoleh  actor  tersebut,  yaitu
halaman utama, login, halaman utama
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admin, halaman utama e- Learning, 
materi, kuis, konsultasidan logout.
Terdapat 3 include, yaitu edit daftar guru, 
edit daftarsiswa, dantulisberita
Rancangan Activity Diagram Untuk 
Admin
Gambar 3. Activity Diagram pada sistem
Admin
Berdasarkan Gambar3. Activity Diagram 
pada sistem Admin terdiriatas:
1 Initial Node, sebagaiawalobjek.
Terdapat 9 action, state dari sistem yang 
mencerminkaneksekusidarisuatuaksi.
1 Final Node, objek yang diakhiri.
Rancangan Activity Diagram Untuk Siswa
Gambar 4. Activity Diagram pada sistem e-
Learning
Berdasarkan Gambar4. Activity Diagram 
pada sistem e-Learning terdiri atas:
1 Initial Node, sebagaiawalobjek.
Terdapat 11 action, state dari sistem yang 
mencerminkaneksekusidarisuatuaksi.
1 Final Node, objek yang diakhiri.
Rancangan State Diagram Guru
Gambar 5. State Diagram pada sistem e-
Learning
Berdasarkan Gambar5 State Diagram 
terdiriatas:
1 Pseudo Node, sebagai awal objek.
Terdapat 8 state, nilai atribut dan nilai link
pada suatu waktu tertentu, yang dimiliki
oleh suatu objek tertentu.
1 Final State, objek yang diakhiri.
Rancangan Basis Data Sistem e-Learning
Rancangan basis data pada sistem usulan e-
Learning SMK Islamic Village
digambarkandenganmenggunakan  class
diagram.Selainitu,  rancangan  basis  data  ini
juga berisi spesifikasi basis data yang dibuat.
Gambar 6. Class Diagram sistem e-
Learning
Keterangan :
Terdapat 6 class yaitu : admin, guru, siswa, 
kelola, materi, dankuis.
Terdapat 7 association, yaiturelasi yang 
menghubungkanantar class.
RancanganTampilan
Tahap ini merupakan gambaran yang jelas 
mengenai rancang-bangun yang lengkap
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kepada pengguna sistem. Rancangan sistem
ini  dapat  dilihat  pada  beberapa  gambar  di
bawah ini. Untuk login ke sistem e-learning
ini dengan mengetik username dan password
Halaman ini berisi slide foto-foto sarana dan
prasarana SMK Islamic Village, serta hal-hal
mengenai SMK Islamic Village.
1.Tampilan Login
Gambar 7.Tampilan menu login
Setelah berhasil login, siswa akan langsung
masuk  ke  halaman  utama  e-Learning  agar
siswa  dapat  langsung  mengakses  menu-
menu di sistem e-Learning.
2. Tampilan Utama
Gambar 8. Tampilan halaman utama
Pada  gambar  7,  merupakan  menu  utama
yang  menampilkan  pilihan  user  untuk
memilih masuk sesuai loginnya.
3.Tampilan Menu Pembelajaran
Gambar 9.Tampilan Menu Materi
Pada  gambar  8,  menampilkan  menu  materi
materi-materi pelajaran yang sudah di isi oleh
guru  untuk  dapat  di  akses  oleh  siswa,  agar
mudah dalam mendapatkan materi pelajaran.
4. PENUTUP
Berdasarkan  hasil  penelitian  dan pengamatan
yang  telah  dilakukan  pada  Implementasi
Sistem pembelajaran E-Learning berbasis Web
Pada SMK Islamic Village Tangerang ini dapat
memberikan  dampak  positif  bagi  sistem
informasi  yang  saat  ini  berjalan  agar  sesuai
dengan kebutuhan pada SMK Islamic
Vilage  Tangerang  dan  dapat
mengindentifikasi  kendala  –  kendala
kekurangan  dan  kelebihannya  agar  dapat
berjalan dengan sempurna. Sehingga sistem
dapat mengoptimalkan pembelajaran dengan
menggunakan  media  online  agar  proses
pembelajaran  dapat  dilakukan  kapanpun
disarankan pihak manajemen SMK Islamic
Village  Tangerang  perlu  melakukan
sosialisasi  kepada  seluruh  user  atau
pengguna sistem yang baru diusulkan.
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